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Score... Nová Tvář 



HRY JEN PRO 
DOSPĚLÉ? 


Ačkoliv je DR EAM 
WEB jeo jednou z dlou- 
hé fady her ( není bez 
zajímavosti připome- 
nout si souvislosti, 
které s tímto titulem 
bezprostředně souvisí. 
Britská asociace zabý- 
vající se dohlížením 
nad způsobilostí 
různých věkových 
kategorií diváků ke sle- 
dování určitých filmů 
- VSC {Video Standard 
Councii), začala od 
i. záři 1994 udělovat 
označení s věkovou 
hranicí í některým 
softwarovým titulům 
obsahujícím scény 
násilí, zobrazeni krve či 
jíně jevy nevhodné pro 
mladistvé. Ačkoliv 
verze DEEAM WEB pro 
Českou republiku takto 
označena dosud neby- 
la, můžeme podobně 
zásahy -ať už sloních 
myslíme cokoliv - v ne> 
bližší době očekávat 


Když se mé někdo zeptá, co dělám pro 
svou obživu a já mu ve slabé chvilce 
odpovím po pravdě, obvykle toho později 
lituji Živit se hranim her a psaním o nich 
vypadá možná jako bezstarostna procházka 
růžovou zahradou, ovšem pravda je někde 
trochu jinde. 

Tvrzení o tom. že sí jako šéfredaktor 
herního časopisu užiji spousty jiných věci, jen 
ne hraní her, platí v tomto čísle dvojnásob. 

S tofika novými tituly, které se nám podařilo 
do tohoto SCORE vtěsnat, s tolika změnami 
v úpravě a stylu našeho časopisu, s tolika 
problémy a starostmi mi opravdu na hraní 
her mnoho času nezbývá. Doufám, že 
snaženi moje. celé redakce, našeho nového 
DTP studia a těch pár dalších, na které zbyly 
peníze nevyjde nazmar a že budete s tímto 
SCORE spokojeni, 

V tomto SCORE se setkáte s množstvím 
titulu, ktere sí vaši pozornost jistě zaslouží a 
které objevíte sami. Mezi nimi jsou ale někte- 
ré, které stoji za speciální zmínku. Kromě již 
zmíněného návratu týmu LOOKIHG CLASS 
TECHNOLOGIES (autorů serie ULTIMA 
UMDĚRWORLD) v cvberpunkovém dungeonu 
SYSTEM SHOCK je tady i dlouho a toužebné 
očekávaný DQOM 2 , který sice mohl být 
o trochu originálnější, nicméně stále je na co 
se divat. Pokračováním je i DARK SUN 2 
- WAKE OF THE RAVAGER, druhý díl populár- 
ní adventure, kterou jsme recenzovali již ve 
SCORE 1 Nechybí ani novinky jako 
QUARANTINE, COlONíZATION, WINC 
COMMANDER ARMADA či STAR CRUSADER, 
Jedna z her, které rozvířily vody herního 
světa, stejné jako vody moralistických 
pravidel je i DREAM WEB - dlouho připravo- 
vaná, dlouho očekávaná a značné vyhraněná 
cyberpunková romance. 

Novinek je samozřejmé vice, Na dohled je 
také vypuštěni hry INFERNO, pokračováni 



Netrpělivé očekávané INFERNO se 
na našem trhu objeví každou chvílL 
5 českým manuálem,.. 


Slavné-Fkdyž-trochu-rozporuplné hry EPIC 
INFERNO- je nejen zpracováno stejným 
grafickým systémem jako TFX [SCORE 3, 
85%), INFERNO je nejen kosmickou stříleč- 
kou, která nabizi vice než 700 rozličných misi 
ve vesmíru, na planetách ř v nitru kosmic- 
kých lodí a pozemních objektů, ale INFERNO 
je i první hrou v České republice, která bude 
dodávána s originálním českým manuálem. 
Recenzi plné hry přineseme v příštím čísle. 

Těm z vás, kterým se podařilo zastihnout 
nás na letošním iNVEXu v Brně děkujeme, 
stejně tak děkujeme vám. kteří vyhledali náš 
Stánek na výstavě AVRECO v PaíacF Kultury 
v Praze a vám ostatním přinášíme ujištěni, že 
se s námi budete moci setkat i na četných 
dalších veřejných akcích, kterých se jako 
časopis budeme účastnit a o kterých vás 
budeme předem informovat. 

Úvahy o tom, že je absurdní trávit u moni- 
toru veškerý čas a že je škoda zapomínat na 
krásy okolního světa, dnes opakovat nebudu. 
Jednak proto, že se v předchozích úvodni- 
cích tyto úvahy jit několikrát objevily, ale 
také proto, že z rady vašich dopisu prameni, 
k mé velké radosti, souhlas s tímto názorem 
a přesvědčeni o tom, že počítač ani počíta- 
čové hry nejsou a nikdy by neměly být 
smyslem života ani jeho hlavni náplní. 

Jsme těsné před ukončením prvního 
ročníku našeho časopisu a brzy nastane čas 
na malé ohlédnutí za naši práci. Nedělejme 
však předčasné závěry a počkejme, jak se 
situace před koncem roku vyvine. Máme pro 
vás připravené i jedno malé vánoční překva- 
peni, ale o tom až příště. Teď máte před 
sebou 68 stran plných čerstvých informaci 
ze světa her, které jsme pro vas sesbírali a 
sestavili do podoby SCORE 1 1 Doufám, že se 
vám bude líbit. 

Jan Eřsler, šéfredaktor 


Podle obálky, která 
se již nese ve zname- 
ní umirnéné linie 
odstupu od našeho 
dosavadního trendu, 
by se mohlo zdát, že 
pilot kosmické lodi 
na obalu je i hlavním 
hrdinou hry SYSTEM 
SHOCK, bezkonku- 
renčního vítěze naší 
redakční hitparády 
tento měsíc. Na obál- 
ce je však obrázek 
z nově a v současné 
době ještě ne zcela 
dokončené hry 
RETRIBUTION, kterou 
se firma GREMLIN 
INTERACTIVE pokou- 
ši dobýt pozici mezi 
kosmickými stříleč- 
kami. O vývoji této 
hry vás budeme 
průběžné informo- 
vat na obvyklých 
místech. 





RETRIBUTION 
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Komentář k hitparádě 

Máte-li chvilku času, tužku, papír, obálku a 
známku nebo korespondenční lístek, můžete 
se tvorby naší hitparády zúčastnit i vy. Na 
papir či korespondenční lístek napište druh 
vašeho počítače resp. hitparádu, do které 
chcete vstoupit (PC, PC CD-ROM či AMIGA) a 
jednu či více, maximálně však 10 vašich 
nejoblfbenéjších her. Zasláním na adresu 
SCORE, Krupkovo nám. 3, 160 00, Praha 6 
pak svoje hlasy předáte k redakčnímu zpra- 
cováni, jehož výsledky uvidíte právě tady. A 
jak dopadlo vaše hlasováni tento měsíc? 

V čele hitparády SCORE je hra, kterou 
jsme dlouho, toužebně a vroucně očekávali, 
a které nás, na rozdíl od jiných toužebné a 
vroucně očekávaných titulu nezklamala ani 
trochu .SYSTEM SHOCK, cyberpunkový futu- 
ristický sci-fi adventure akční simulátor auto- 
ru série ULTIMA UN DER WORLD, LOOKINO 
GLASS TECHNOLOGIES nenechal nikoho z nás 
na pochybách o profesionální práci. Násle- 
duje další cyberpunkový futuristický sci-fi 
adventure akční simulátor, který se však od 
všech ostatních cvberpunkových futuristic- 
kých sci-fi adventure akčních simulátorů liší. 
DREAMWEB je totiž nejen krvavý, brutální a 
úchylně atmosférický, ale v nejblržši době 
bude také jednou z prvních her, 'které pone- 
sou nálepku VSC ÍVideo Standard Councíl); 

"Do 18 let sí nezahrajete, ani kdybyste pro- 
davače jánevimjak prosili 1 '. O hře DOOM II plati 
v podstatě totéž. Jen vyšla o něco dři v. Krve 
je v ni stejné. Přibližné. 

Je příznačné, že dnes již klasický simulátor 
zabíjeni, DOOM, zabírá hned dvě místa v hit- 
parádě majitelů PC. Klasicky a "relativné" mí- 
rumilovný DOOM ji vede a několikanásobné 
brutálnější a krvavější DOOM II ji uzavírá, pro- 
tože se zatím nenašlo dost odvážlivců, kteří 
by se do Pekla na Zemi odvážili. TIE FIGHTER 
na druhém místě je důkazem toho, že dobro 
to na světě nemá lehké a že role zlých impe- 
riál nich voláku leckomu svědči. Pudu pro 
svého vesmírného nástupce, INFERNO při- 
pravuje stále populární TFX, které se v čte- 
nářské hitparádě drží stále vysoko. 

Ještě než se objeví nová vlna multimediál- 
ních CD-ROM produktu jako UNDER A KILLINC 
MOON, WINC COMMANDER lil, EDEN, CREA- 
TURE SHOCK, DRAGON LOŘE a dalších, musi- 
me se spokojit se starými, ale slušnými tituly. 
Tabulku stále vede oblíbený MEGARACE, 
automobilové závody budoucnosti, následo- 
ván strategickou námořní simulaci AEGIS a 
stále oblíbenější strategii THEME PARK slavné 
firmy Bullfrog, 

Doufejme, že se CANNQN FODDER 2 
objeví v nejblilši době, protože jinak se čelo 
hitparády pro AMIGU pravděpodobně ještě 
dlouho nezmění. UNíVERSE je novým osvě- 
žením pro milovníky adventure her, které ale 
nedopadlo tak, jak bychom všichni očekávali. 
Nepříliš intuitivní ovládáni, nudný děj a stu- 
pidně obtížné (ne)logícké hádanky, to ie UNI- 
VERSE. BENEATH A STEEL SKY pravděpodob- 
ně i přes návod ve SCORE ještě někdo nedo- 
hrál. Snad proto se tato nemást na- neslaná 
adventure drží tak vysoko v žebříčku popu- 
larity. 

VIRTUA RACING jistě přesvědčil mnohé od- 
půrce strojů SEGA o kvalitách tohoto stroje. 
Virtuální svět automobilových závodů jisté 
stoji za to. SUPER STREET FIGHTER 2 jistě 
nepotřebuje žádný komentár, protože 
bojovných a hravých milovníku akčních her 
je stále dost. Roztomilé, neskonale zábavná a 
úžasně animovaná pohádka THE JUNGLE 
BOOK si třetí místo rozhodné zaslouží a podle 
našeho názoru můžeme pro příště očekávat 
vzestup do vyšších pozic. Uvidíme. 

SCORE 
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Novinky 

Softwarového trhu 


Bfížici se vánoce probudily jako obvykle všechny 
dřímající projekty a každá vetší firma vydává alespoň 
pět nebo více titulů najednou, Do tohoto Score jsme 
$e vám pokusili vybrat ty nejzajimavéjSí projekty 
různých žánrů a zaměření. Zapněte tedy své parně - 
ťové bloky a nerušeně ukfádejte tyto data: 

Definitivně nejlepší preview, které jsme měli tu 
cest testovat je 3D RPG ve stylu LAST NINJ1 s posta- 
vičkou viděnou podobně jako v ALONE IN THE DARK 
jménem LITTLE BIG ADVENTURE ÍLBA) od Adeline 
Software. Hotová hra bude jisté mohutná a spletitá, 
jedná se o Sci-fí příběh odehrávající se na vzdálené * 
planetě v němž bojujete proti despotické vládě. 
ScrolJujici SVGA grafika pres celou obrazovku je vel- 
kolepá podívaná, ale nechrne detaily na recenzí. 

Sierra On-líne právě dokončuje několik dalších 
pokračováni svých nekonečných sérií. Za prvé je to 
KIMG r S GUEST VII, který bude v SVGA na dvě CD a 
vypadá skvěle: grafika je opět o krok před ostatními 
hrami a animace vypadají jako by z oka vypadly 
Disneyovskému stylu. SPACE GUEST VI bude již brzy 
hotov a jako námět jeho autoři zvolili ohrané téma - 
cestu do lidského těla v miniaturni lodí, Kromě CAPJ- 
TOL PUNISHMET, o kterém jsme psali již minule jsme 
se dozvěděli o dalším akčním titulu WAV OF WAR- 
RiOR, Sierra se nevzdává a pořád zkouši něco 
nového, ovšem ne vždycky to vyjde. Coctei Vision 


% - 


uvadl CD adventury THE DYNASTY, LOST M TOWN a 
nepřímé pokračováni série her GOBBUNS jménem 
WOODRUFF. 

New World Computing přechází z RPGcek na stra- 
tegie, takže jak HEROES OF MfGHT & MACIC, tak 
právě vycházející IRON GROSS a HAA/IMER OF THE 
CODS budou hry strategické (HEROES OF M&M vypa- 
dá skvěle). Vánoční kolekci této firmy uzavírá trochu 
netradičné 3D střilečka ZEPHYR. Sharewarovi odbor- 
nrcř a tvůrci RAPTORA Apogee brzy dokonči další 
klon DOOMa - RíSE OF THE TRiAD obsahující 52 úro- 
vni líté řežby a spoustu různých zbraní a nepřátel 
Karate s obludami jménem XENOPHAGE se snad ani 
karatem už nazvat nedá, protože namísto pěstí se 


Dalším pokračováním série Might and 
Magie je nadějně vypadající heroes OF 
MUGHT AND MACIC. 

v obřím mrakodrapu. Právě vyšlý PC-čkárský 
PRGJECT X je bezmála shodný s Amigáckou verzi, 
což definitivně posouvá PCčko mezi počítače na 
kterých „běží akce". 


DJouho očekávaný MACIC CARPet (vlevo) 
od Builf rog vyjde snad do vánoc. Možná 
lepši než RÍSE OF THE ROBOTS bude ONE 
MUST FALL (dole). 


e oble vůbec možné? Aneb první reakce na první obrázek ze hry dynasty od Coctei 


používají ocasy, údery nahradí plivance a podobné. 

Elitě pracuje na „prvním reálném" simulátoru jízdy 
autem, POWERSLIDE simuluje automobily Metro 6R4, 
Mitsubishi Lancer, Toyota Cefica a jiné. Team- 17 se 
nechal slyšet, že TQWER ASSAULT bude vypadat 
jako ALIEN BREED, ale bude se odehrávat na Zemí 


Výborné karate ONE MUST FALL je nový titul od 
Epic Megagames, tvůrců JAZZ JACKRABBiTa a EPJC 
PINBAlLu. Recenze se nám do tohoto čisla už neve- 
šla a vyjde až v příštím vydáni Score. 

Microprose kuti TRANSPORT TYCOON, který je 
velmi podobný RAILROAD TYCOONu. Rozdíl je v tom, 
že v TRANSPORT TYCOONu už nerozvij ite jen 
dopravu vlakovou, ale i ostatni, Jépe řečeno včechny 













Adventure her bude na dlouhé zimní 
večery dostatek, viz obrázky z PARADOX. 
UTTLÉ B1G ADVENTURE. WOODRUFF {Zhora 

dolů) a king s quest vil (vpravo). 



Těšíme se na DUNCEON MASTER 2. A vy? 


ubírá trochu nezvyklou cestou a pracuje na zvláštní 
CDčkové akci/ad ventuře AUEN LOGIC. Ad ven turu 
FUCHT OF THE AMAZON QUEEN od Binary lllusions 
by si nezkušený pozorovatel možná spletl s INDYm IV 
od Lucas Arts. Nejen obrázky, ale i příběh vypadá 
podobné, výsledek uvidíme až na konci ledna. SIM 
RAINFOREST 3 KINC OF THE WALL STREET jsou další 
dvě simulace od Maxisu, po simulátoru paneláku a 
rozvozu Pizzy se už přestáváme orientovat ve všech 
Maxísáckých simulacích hrnoucích se na trh. 

Velkou vánoční událostí zůstává DUNGEQN MAS- 
TER II z jehož předělané verze máme opět několik 
obrázku. Dále Interplay připravuje akčni hru na způ- 
sob PRINCE OF PERSIA II kombinovaného s 
FLASHBACKem nazvanou BLACK THQRNE. RISE OF 
THE ROBOTS od Time Warner Interactive je před- 
louho očekávané karate s roboty. Viděli jsme demo 
verzi v SVGA a nevypadala špatně. Na polí ves* 
mírných střileček je stále rušno. Po nepovedeném 
STAR CRUSADERU je dalším plné textu rovaným 
klonem TIE FIGHTERA hra BATTLE CRUISER 3000 AD 
od firmy Omnitrend. Blue Byte tvoři BATTLE tSLE 
data disk a RPC na způsob CHAOS ENGINE jménem 
ALBION. Doommania pokračuje oznámením projektu 
HERETIC, ke kterému je nutno poznamenat, že 
vypadá velice slušně. Namísto medvědic a kulometů 
se používá kuše a magická hůl vysilajici firebally a jiná 
kouzla, zajímavý nápad, jen aby výsledek stál za to. 


hó - ICEK možná by udělali lépe, kdyby pro ALQNE IN 
THE DARK zkusili vymyslet nový systém postaviček. 
Hranatí vektorovi panduláci, které na nás z obrázků 
z třetího dílu opět koukají asi brzy vyjdou z módy r 
protože Psygnosís už delší dobu pracuje na podobné 
30 akci jménem EC5TATICA, postavičky v niž jsou již 
pěkně kulaťoučké a plně textu rova né. Neradi 
bychom však dělali ukvapené závěry, protože vše- 
chno, a Psygno- 
sis hlavně, se 
musí brát s re- 
zervou. 

Bullfrog tro- 
chu pozměnil 
koncepci MAGIC 
CARPETu, takže 
postavička letící 
na koberci již 
neni vidět, vše 
vidíte přímo 
svýma očima 
(jako např. 
DQOM). Světlo 
světa brzy 
spatři i SYNDI- 
CATE II, o kte- 
rém zatím 
nemáme bližší 



: statni druhy dopravy najednou. Strategie to bude 
určitě zajímavá, ale jistě také velmi složitá. Simulace 
ZE-PELIN nás přenese zpět na počátek tohoto sto- 
ce a nechá nás vyvíjet a testovat nejrůznější typy 
. iducholodí. Vynikající strategii na kouzelnické téma 
7ASTERS OF MAGIC jsme již otestovali, ale bohužel 
se nám do tohoto čísla již nevešla. 

3SI se po ztrátě licence na Dungeons & Dragons 


Filmové studio Paramount si odbyde svůj herní 
debut adventurou STAR TREK - DEEP SPACE NINĚ, 
kde mazaně využije svých licenčních práv na Star 
Trek a některých grafiků, kteří se podíleli na tvorbě 
zelevizniho seriálu. 

Francouzšti Infogrames se nečekaně rozhodli 
vydat ALONE IN THE DARK III dříve nežli pokračováni 
SHADOW OF THE COMET - PR1SGNER OF ICE (ho ho 


informace. Čtyrcédéckový obr UNDER THE KILLINC 
MGON od Accessu právě vychází a názory na něj se 
různí, někdo tuto detektivku z budoucnosti vidi jako 
krok vpřed, ji ni jsou skeptičtí a prohlašuji, že se 
jedná o další nepovedené interaktivní video. Uvidíme. 

Po krvavém simulátoru taxikáře QUARANTINE 
recenzovaném v tomto čísle připravuje Gametek 
další hrůzu s příznačným názvem HELL (Peklo). Peklo 
se odehrává v cyberpunkové vizi budoucností, kdy 
despotická vláda bojuje proti vzbouřencům jedním 
z nichž jste právě vy a neobvyklá dobrodružství vás 
zavede až do samého pekla. Zn: „Obrázek Napoví". 

SCO RE 


Úžasnou grafiku bude mít HELL (vlevo). Skvě- 
le hratelný BLACK THORNE (dole) se objeví co 
nevidět. 
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3D0 


na vlastní oči 


Počátkem roku 1993 se v odborném tisku poprvé 
objevily první zmínky o novém multimediálním zaři- 
Jeni s dosud nevídanou grafikou a neuvěřitelným 
výkonem. Nedlouho poté měli příznivci počítačové 
^ f a 7™ Žn0St spatřit i první záběry z demonstrce 
grafických možnosti tohoto zázraku a zároveň se 
Í 1 f h0 ponĚkuc í neobvyklé oficiální označe- 
■ i - 3 DO, Byl to prvni signál, který odstartoval diskusi 
na stránkách časopisu s tématikou počítačových 
her diskusi o budoucnosti počítačové zábavy. Co je 
to vlasné 5 DO a pro koho je určeno? Pro každého 
kdo se chce doma bavit dokonalým multimediálním 
přístrojem a nechce utrácet za plné vybavené PC 
řekneme 486 DX/2 66MHz, 8 MB RAM, 16-bit Sound 
Blaster a velký monitor. To je totiž zhruba odpovida- 
jo protějšek 3DO. Celý problém srovnávání různých 
patforem ne tkvi ani v síle hlavního procesoru, ani 
v egaHertzfch na kterých kmitá,, dokonce ani na 
velikosti paměti ne. Hlavni zádrhel tkvi v architektuře 
počítače a ve schopnosti programu výhody té či 
one architektury využit. Pokud je spatné napsaný 


době asi nejvíce kvalitních 
her různých žánru, ale 
jelikož není určeno pouze 
na hry je poměrné drahé. 
Naproti tomu 3D0 je jed- 
noúčelové zaměřeny sys- 
tém pouze na zábavu, at 
jíž jde o hraní her, poslou- 
chání audio CD, nebo 
přehráváni filmu. 5vúj účel 
vsak plni diky špičkovému vyba- 
veni přinejmenším stejně dobře, 
jako drahé PC, aie jen za zlomek 
jeho ceny. To je filisofíe 5DC Co je 
tím špičkovým! vybavením? Posuď- 
te sami; 5 2-bit RISC procesor coby 
CPU (centrální procesor), 2 x DMA grafický čip p ro 
animace, double speed CD-ROM mechanika. 16-bit 
DSP a 3 MB RAM. To není špatné, co fikáte" 

Už počátkem jara 1993 uvolnili u společnosti 5DQ 
pro tisk záběry z prvních her pro tento systém 
Zároveň zveřejnili informaci o více než 150 vyvojar- 
s ych firmách, které zakoupily licenci pro vyvoi soft- 
waru na 3 DO. Mezi nimi dominuje Electronic Arti 
jedna ze zakládajicich společnosti projektu 3DO Da, 1 - 
íjmr podílníky byfi mimo jiné . Matsushita Electric c- 
(Panasonc), Warner Time a AT&T, Tímto uvedením 
v tisku vlastně začala velká rekiamni kampaň, připra- 
vující potenciální kupce na oficiální uvedení 3 DO na 
americky trh. To se sta Jo poprvé v září 1993 ve 
vybí aných obchodech v několika velkých městech 
USA, dva měsíce před prvním zkušebním zahájeni 
prodeje konkurenční konzole A tah Jaguar. V době 
uvedenr na trh bylo k dispozici asi 5 titulu software 
pncemz hlavni vlna nových titulů následovala v prů- 
běhů jara 1994. Po letni přestávce přicházejí softwa- 
rové firmy s největší žní vždy na podzim a snaží se 
vydat co nejvíce titulu do vánoc. Nejinak je tomu 
i s tituly pro 3 DO, tento podzim přichystal řadu 
opravdových lahůdek. Mezitím se také na různých 
výstavách hiavné v USA a Japonsku, ale také napří- 
klad v Angín, objevily přístroje 3D0 od jiných výrob- 
ců než Panasonic. Pro evropsky trh jsou však určené 
jen nekteré z nich. Dalšími výrobci systému 3 DO jsou 
mimo jiné i Sanyo, Samsung, Goldstar a AT&T. 

Posledně jmenovaný přístroj je pouze pro americ- 
ky trh a je zajímavý svým vybavením: zabudovaný 


kC iíS?í vvužlVat jako P™í} Kvalita Obrazí 
v MPEG- 1 formátu je srrovnatelná s S-VHS nebo 
Hi-8, ale poskytuje komfort obsíuhy jako klasické CG 
(nezaměňovat s Laser Dřscem od firmy Pioneer, což 
je analogovy záznam na 30 cm laserovou desku) 
Další, poněkud neobvyklou podobou 3D0 je výrobě* * 
írmy Creative Labs., veiice dobře známé uživatelům 
PC jako tvůrce zvukových karet Sound Blaster Tatc 
frrma dostala licencí na výrobu 3DO coby zásuvné 

Tat0 karta obsahLJ J e Kompletní čipovou 
sadu 3DO, ale CD mechaniku využívá z hostitelského 
PC. (Trochu ironicky fakt, vzhledem k původnímu 
záměru tvůrců nabídnout levnou, přesto minimálně 
stejne výkonnou alternativu k drahým PC- CD ROM) 
Tento krátký vyčet firem podporujících projekt 5D0 
dava tušit cosi jako malý standart, což je výborný 
strmul pro další softwarové firmy ohlašující své pro- 
jekty pro 3 DO. Pouhý rok po uvedeni na trh je již 

52™ oiv "I, 50 titufu pro te ™ SVStém ™ž 

dalších 20 je ohlášeno do jara 1995. Bezesporu jde 
o nejuspéšnějši konzol! nové generace s bezkonku- 
| enčné největší nabídkou titulu a se zárukou dalšího 
vývoje, což se nedá tvrdit o konkurenci. Počtem 
titulu je zatím úspěšnější jen Amiga CD32, .která však 
neostři do teze výkonnostní kategorie a pro niž je 
většina her pouze CD verze her ze staré Amigy 500 


JOHN IVIADDEPJ FOOTBALL... Hezké, hezké.. 


SHOCK WAVE je nejen asi nejlepsř 
hra, kterou jsme na 3DO hráli, ale 
téz potvrzuje pravdivost reklam- 
ního sloganu firmy Crystal 
Dynamics: „Bez nás by 3 do byla 
jen drahá hračka'” 


program, nebude dobře fungovat ani 
na sebelepším počítači. Příkladů Jze na- 
lézt více než dost, pokud srovnáme ně- 
které buly v provedeni pro PC a třeba 
pro Amigu. Příklad za všechny: SYMDT 
CATE: na Amize 1 900 s 2MB paměti chodil zhruba 

* Jako na výše uvedené konfiguraci PC 

A12CO s výkonnou turbokartou nemá v Pentiu kon- 
kurenta, co do rychlosti právě této hry. Jiná věc 
ovšem je, že PC umi oproti Amize 1200 syndicatf 
a to stoj' za to. Nebo jeden opačný 
přiklad: DOOM na Amize - ani náhodou! Inu každý sys 
tem ma svoje pro a proti, aí již je to cena, výkon 
nebo například počet titulů. Každý parametr má ' 
svou váhu a je jen na každém zájemci, aby se roz- 
hodl pro nijaký kompromis. PC: nabizi v současné 


modem a ovládáni hlasem, NejkrásnějSm z této rodi- 
ny je zřejmě design od Sanya, není však jisté jestli 
oude k maní 1 mimo území Japonska. Naprotitomu 
Panasonic využil svého náskoku a coby hlavni hard- 
warový garant projektu 3DO představil PAL verzi 
pro evropsky trh a očekávány MPÉC-1 modul pro 
přehráván 1 filmu zaznamenaných v tomto formátu 

2 c T CD ' Tentoforrri at nabývá poslední dobou 
e vetší oblibv. (filmy zaznamenané v tomto for- 
mátu bývají označovány CD-I kompatibilní, podle 
Přehrávače Philips CD-I, který začal tento způsob 


(ne všechny, ale pfestc většina =ro CD32 se rovné 
ji nevyvíjejí nove hry a p uze =5 o pančuji rozpra- 
cované projekty - anabáze firmy Commodore je 
všeobecně známa. Také zprvu nadějný a zajímavý 
Jaguar se po ročním slibován, dalších her stal okou- 
anou atrakci se stálou nabídku pěti či šesti stupid- 
ic er. Teprve^nym, přesné , 5 zen rok po zahájeni 
prodeje se konečné objevil Aher v 5 Predator což mi 
připadne stejné, jakoby se Jaguar začal prodávat 
teprve letošní podzim. . No uvidíme jak se jagovi po- 
vede za rok, Mimochodem, tou dobou se má podle 
vyjádřeni "duchovního otce' projektu 3DO - Trip 
Hawkihse - začít prodávat 3 DO Model 2 , který ma 
co:>y centrální procesor PowerPC -54 bitový RfSC, 
namísto současného 32-bitověho RfSC procesoru 
ARM60, A když už jsme u té budoucnosti, na rok 
1995 jsou ohlášeny t da Jsi projekty z oblastí super- 
konzoli: SEGA Saturn a SONY Playstation, nejdříve 
koncem roku 95 1 Nintendo Ultra 64. jedná se ale 
o uvedeni na japonském trhu, přičemž evropské 
verze mají podře dobrého zvyku následovat se zhru- 
a ročním zpožděním. Analogií se systémy 3 DO a 
Jaguar se dá fehce odvodit i dalši vývoj, který bude 
na 32 - bitové závodní dráze následovat. Systémy 
Saturn a Playstation čeká celoroční přesvědčování 
vývojářů softwaru a potenciálnich kupcu o výho- 
ach p.i ávě toho jejich systému a zajímavější množ- 
s vi her se dá očekávat nejdříve koncem roku 1995 
Pravé v té době se má na trhu objevit i 300 M 2 
přičemž vývojáři zaručuji zpětnou kompatibilitu s již 
existujícím softwarem. Mezi vývojáři je Model 2 pra- 
covne nazýván projekt TUdogr a ještě dříve než na 
ti h přijde v podobě nového stroje bude prodáván 
jako zásuvná upgrade karta pro majitele 3DO Ml. 
Celkový počet hotových her bude v té době diky 




I 


skoře ovouerému náskoku 3 DO ze všech systémů 
neve generace bezkonkurenčně největší. 

Scrtvvare 

-•“■r. nry pro 3 DO, které se objevily v recenzích 
eccc^ . :n časopisu, pocházely z dílny firmy Cr vstal 
1 1 := a byly to dnes snad již kultovní 

\ BURN a TOTAL ECLIPSE, přičemž 
: =■ - i - \ BURN je součásti balení "amerických" 3DG 
= ECLIPSE je přibalována k přístrojům prodá- 
, Evropě. Mimochodem hra TOTAL ELIPSE 
; . . -* ašena na letním setkáni vývojářů systému 
3X ■ kalifornii jako nejlepši 3D hra pro tento Bys- 
te- caféi oceněné hry jsou: JOHN MADDEN 
- ; ; ”E-_l coby nejlepší hra pro vice hráčů, ESPN 
: : - nejlepši výukový program, BURN INC SOLIDER 

- ecši hra z Japonska, SID MEIER r S CPU BACH 

■ 'f. epši využití tvůrci inteligence, GRIDDERS - nejo- 
- : -a-nějši hra, CEX ■ nejorigínálnějši hlavní hrdina, 
~-= - ORDĚ - nejlepši akční, ROAD RASH - nejlepší 

FIFA INTERNATIONAL SOCCER - nejlepši ZVU- 
■ efekty, WAY OF THE WARRIOR - nejlepši anima- 
:e " ,V STED: THE GAME SHOW - nejlepši způsob 
: . řoani, DElýIGLITION MAN ■ nejlepší zpracování a 
^■ rnec nejlepši hra pro systém 3 DO - 5HOCK 
. - , E íNVASION 2019, Některé tituly jsou dobře 
zmarné i z PC, ve verzi pro 3D0 jsou však o poznáni 
- . mlejši než na obvyklé konfiguraci PC (486 DX /2 

■ iž d mnohdy mají í dokonalejší grafiku a více 
:rev. ínapr MEGA RACE, MAD DOG MCCREE nebo 
7 CRQCQ5M) Další zajímavé tituly pro 3 DO jsou: THE 
.Z" FILES OF SHERLOCK HOLMES od Electronic 

- 7 f což je zajímavá, plně mluvená adventure, Nej- 
: coavanějši hrou posledniho mésice je strhující 

i : jčoj motocyklových messengerů - ROAD RASH 

■ : r :itel oceněni za nejlepši hudbu, Některé další titu- 
. zmíním už jen telegraficky: THEME PARK, SUPER 

, , \G COMMANDER, ANOTHER WORLD, STAR CON- 
~RGL II ALONE IN THE DARK, SVNDICATE, STRIKER 
ECO, OFF- WORLD INTERCEPTOR, DR. HAUZER, 

_ _ FASSIC PARK, PEBBLE BEACH GOLF, NICH! TRAP, 
EFEATURE SHOCK, PA TANK, DRAGON'S LAIR, ESCA- 
“E -ROM. MONSTER MANOR, MAD DOG MCCREE l 
^0 SHOT JOHNY ROCK? a v době vyjiti tohoto 
: anfcu snad i dlouho očekávaná hra, horký kandidát 
na nejlepši hru pro 3DO * THE NEED FOR SPEED Od 
Eectronic Arts. Z publikovaných obrázků i z reakcí 
másktorů některých čsopisů, kde již měli možnost 
'7 vyzkoušet krátce před uvedením na trh, to vy- 
: a: a na nejlepši automobilový závod na jakémkoliv 
mešním domácim systému! Další bombou bude 
zmašený SYSTEM SHOCK pro 3DO. Dynamix ohíásiíi 
FED BARON a šušká se o TFX. Tak uvidíme. 

A jak tedy vypadá 3 DO na vlastní oči? Je to po- 
měrně nevelká sympatická krabička, vyhlížející jako 




Šachy BATTLECHES5 pro 3 DO 
vypadají velmi slibně. 


PC A tour GOLF - definitivně nejpši verze, 

hratelných demoher. Druhé CD je regulérní hra při- 
kládaná do každého baleni. Jak jsem již výše napsal, 
v evropské verzi je to 3 D vesmimá střilečka TOTAL 
ECLIPSE, která nebyla nadarmo vyhlášená nejlepši 5D 
střilečkou pro 3 DO. V amercké verzi si novopečený 
majitel může zazávodit v poněkud drsném závodě 
nazvaném CRASH ‘N BURN. Jedná se o jednu z nej- 
lepšich a nejakčnéjšich her pro 3DQ s fantasticky 
rychlou grafikou a výbornou hudbou z CD. Snadnost 
a komfort obsluhy jsou vskutku konzolové jednodu- 
ché. Stači položit CD do šuplíku přehrávače a zmáč- 


knout jedno tlačítko. Od té chvíle začíná hra, Žádné 
nastavováni autoexecu a konfig, sysu, žádné čištěni 
paměti od nechutných ovladačů myši a periferii, pro- 
stě parádaí Na rozdíl od počitače u konzole nehrozí 
ztuhnuti nebo zhrouceni programu, ani jiná infarkto- 
vá chvilka. Upíimné řečeno jsem se s 3DO docela 
slušné bavil a musel jsem ocenit výhody CD-ROM her. 
Nádherným příkladem využiti CD-ROM technologie je 
například hra SHOCK WAWE, která spíše připomíná 
film, ale poskytuje mnohem vice možností pohybu, 
než r>apř REBEL ASSAULT. Jde v podstatě o letecký 
simulátor ve kterém je účelem likvidovat "walkery" a 
letouny vetřelců, přepadnuvších planetu Zemi. Celý 
let se odehrává v nepříliš velké výšce nad zemi a to 
dává vyniknout detailům povrchu a staveb. To vše 
s možností pohybu v libovolném směru, doprovoze- 
no velice realistickým zvukem a občasnými vstupy 
velitele akce a splubujovníku na palubní obrazovce. 
Mezi jednotlivými misemi se odehrává vždy nějaká 
filmová sekvence, což dodává hře atmosféru celo- 
večerního filmu. Vše je doprovozeno kvalitním 
stereozvukem z CD. S nejlepšími tituly pro 3D0 se 
bezpochyby budete na stránkách ŠCORE setkávat 
stále častěji a to i proto, že se 3 DO konečné objevilo 
v České republice. 


Hardware: 

CPU: 32-bit RISC týp ARM60 (125 MHz} 
Zákaznické čipy: 2 x DMA grafický čip pro animaci 
RAM/VRAM: 3 MB (2 MB RAM, 1 MB VRAM} 

32 kB SRAM 
ROM: 1 MB 


CD přehrávač z mi ni věže. V ba- 
lení najdete ještě dobře 
padnoucí joypad s ceikem pěti 
funkčními tlačítky (tři na pravý 
palec a dvě na pravé i levé 
přední straně ovladače), dvémi 
speciálními tlačítky, konekto- 
rem pro další joypad a s výstupem na sluchátka 
včetně regulace hlasitostí. Nakonec jsem z krabice 
vytáhl dva CD disky. Jeden nazvaný Sampler 3DQ 
obsahoval demonstraci možností 3 DO a několik 


DSP: 16 -bit digital signál processor 
Rozlišení: 640 x 480 (320 x 240) bodů 
Počet barev max. 16.7 milionu, standartně 32 000 
Zvukový výstup: Stereo 16- bit PGM (vzorková 
frekvence 44.1 kHz) 

CD ROM Double speed (350 KB/ sec} 

Pavel sinagl 



Panasonic R*E*A*L 3DO i pro Vás! 

Za cenu 22 995 Kč 
{včetně DPH) můžete 
zakoupit kompletní 
systém Panasonic 
R*E*A*L 3DO včetně 
hry Total Eclipse pou- 
ze u firmy VISION. 
Zároveň nabízíme 
i programy pro 3DO a 
to v cenách od 1 499 
do 1 999 Kč. 

Chcete-li získat více informaci 
o systému 3DO, zavolejte firmě 
VISION na tel.: (02 ) 322 960 nebo 
se zastavte v prodejně 3CORE, 
Praha 6, Čkalova 7. 
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ROAD RASH - pro majitele 3DO nutnost. Pro ostatní naopak důvod SDO si pořídit. 
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Shock 





hochy, v ose jeho zaměřování nepřeži- 


probudíte na kosmické stanici určené k těžbě 
rudy z asteroidu. Démonický šéf těžební fir- 
my Trioptium Corporation jménem Edward 
Díego vám sdělí své praní * oprostit hlavní 
počítač stanice zvaný Shodan od omezujících 
bloku, kde má zapsány tři Asimovy zákony 


Světýlko, světýlko, kdopak v tobě 
přebývá. Jelikož se nacházím v pos- 
lední úrovni, bude to určitě něco 
neblahého... 

robotiky, Jednoduše řečeno: Umožnit 
Shodanu, aby se vzbouřil potlačením jeho 
etikety k lidem. 

Tak se také stane a našeho milého hacke- 
ra nemine sladká odměna - do 
mozku je mu zapuštěn interface 
nebo, chcete-IL zásuvka, pomocí 
které se může kdykoliv přímo 
napojit na síť tak, že si do hlavy 
píchne kolík a je to. 

Po této vykotlávaci 
operaci je hacker na 
šest měsíců uložen 
do kryogenického 
spánku a probudí se 
přímo pod vaši kon- 
trolu. Jak se dalo 
čekat, stanicí už 
vládne Shodan. Z lidí 
nadělal zombiky a 
androidy a totálné 
ovládl všech devět 
pater stanice 


(některé z nich si dokonce 
k obrazu svému přestavuje!. 
Plánuje zničení lidského rodu a 
ve volném čase provádí labora- 
torní pokusy se zombiky. Různě 
je ořezává, mutuje, apod, 

O tom, že jste právě oživli, 
nemá ani tušeni, ale tím jeho 
naivita konči. Je mazaný a 
kreativní až hrůza, bude vám 
silným protivníkem a užijete 
s mm spoustu legrace. Stačí 
však sebemenší chybička a 
pohraje sf o n s vámi a to tak, 
že vás železné pařáty chytnou 
za hlavu, vytáhnou o metr výš 
a bzučivý mixér vám vy kotlá 
mozek, ručky a nožky se vám 
pří tom klepou jak na 
rock nTolbvém večírku v šede- 
sátých letech. Obličej viditelný 
přes sklo mixéru se jen nevě- 
řícně usmivá - nejdřive ho něco 
trochu bdi, pak už je mu 
všechno jedno a nakonec se 
ztratí v krvavé mlze. Roman- 
tické, Časem jsem se naučil 
Shodan upřímně nenávidět a 
vší sílou jsem se ho snažil zničit. 

Hra samotná je jednoduše 
geniální. Její kostrou je pohyb 
v 3D prostředí podobný hře 
ULTIMA UNDERWQRLD. Výhled 
si můžete přepnout přes celou 
obrazovku jako v DOOMu, ale 
pozor - teď to začne: můžete 
chodit, běhat, lézt po čtyřech, 
plazit se r divat se za roh, jezdit 
na antigrav. bruslích, vznášet 
se pomoci trysek nebo létat 
v nulové gravitaci a to je jen 
nejzákladnéjši ovládáni. Co se 
týče zbrani, máte k dispozici 
snad všecho, čím se dá zranit či 
zabít, od ocelových tyči přes 
pistole, špuntovky, medvědice, 
uspávači jehly, kulomety, 
samopaly, několik druhu 
laserometú, pancéřově pěsti, 
laserový meč (ten je obzvláště 
povedený) a nespočet dalších 
zbrani. K tomu ještě připočíte- 
jte hrst různých granátů, min, 
časovatelných bomb, uspáva- 
čích a jedovatých plynů a 
zjistíte, že DOGM vlastně dispo- 
nuje velice chudým (i kdy! 


Na magnetických bruslích je to 
sportování jiný kafe, ta hrstka 
nadšenců denodenně kroužící 
okolo Národního Divadla by si jistě 
přišla na své. 


Po zmatených pokusech o ztvárně- 
ni virtuální reality v několika ne- 
dávných adventure hrách je teprve 
tohle to pravé (nahoře). 

Tohle tlačítko bud to rozzuří 
Shodana nebo zničí Zemi: cvak... 
PRÁSK! Stane se (vpravo). 


Dokonalé cyberpun- 
kové scí-fi balancuje 
na rozhraní inteli- 
gentní skepse a 
brutálního horroru, 
skvělá hudba kopí- 
ruje děj na obra- 
zovce a 3D grafika 
vyvolává pocity 
klaustrofobie. Před- 
stavte si geniální 
hru ULTIMA UNDER- 
WORLD přenesenou 
do vesmíru a vypilo- 
vanou k dokonalosti 
beroucí dech . to je 
SYSTEM SHOCK. 

Nahodil jsem antigravitační 
brusle a z nenápadné černě 
krabičky jsem vystřelil leserový 
meč rychlosti, že by se Luke 
Skywalker styděl. Brusle mě 
nesly potemnělou chodbou 
stále rychleji, až jsem setrvač- 
nosti vyjel na stěnu. Úhef 
pohledu se mi sklopil a brzy 
jsem chodbu viděl skoro 
vzhuru nohama. Mezi skupinu 
robotu jsem upustil časovanou 
bombu, výbuch mne odhodil 
do temného kouta poblíž 
ohnilých lidských zbytků. 

Rychle jsem se postavil na 
nohy a vida, že se na mě 
usmívá bojový robot druhé 
třídy, máchnul jsem bezhlavě 
mečem. Ale r jak už tomu 
v živote bývá, bylo příliš pozdě. 
Ani jsem nevěděl jak, ale měl 
jsem v sobe jednu, dvě... tři- 
cet.. padesát kulek, které se mi 


Tento kyborg už patři mezi ostřejši 
jete déle než dvacet sekund. 

jak žhavé olovo mlely v žaludku. Asi budu 
zvracet. V pekle. 

Trojrozměrné řáděni mělo vždycky něco 
do sebe. Pro ,oddych' se každý rád vrátí 
k DOOMu a cvičně si skos! pár stovek dablů a 
mutantú, popřípadě pobije několik svých 
kamarádů. Na druhou stranu intelektuál si 
raději zapf emýšli nad adventurou, Dojde-li 
však k fůzi nebo, chceme-lt toto příšerné slo- 
vo obejit, k mutaci těchto dvou extrémů, 
často zjistíme, že krvavo-přemýšlivé choutky 
není na čem vybít. Tedy, až doposud tomu 
tak nebylo, ale minulý čas napovidá, že 
čekání je za námi. SYSTEM SHOCK je právě 
tím,, co chybělo, vyplněním mezery 
- zajisti vám hromady robotů a zombfkú 
k odstřeleni a zároveň logické problémy 
k vyřešeni. Ale pozor, jedná se o nebezpeč- 
nou hru! Veškerá její prezentace je totiž tak 
dokonalá, že hrozí ztráta orientace. Časem si 
nebudete jistí, zdali se nacházíte v České 
republice na planete Zemi nebo na vesmirné 
stanici Citadel. Dostáváme se tak k příběhu 
hry: v cyberpunkové náladě roku 2072 se ja- 
ko zručný hacker dostáváte do potíží se 
softwarovou policii. Tihle chlápci nejsou žádni 
pápérkové a misto zdlou- 
havého pokutování vám pro 
jistotu vymijí mozek, aby 
vaše šťouravé prstíky 
nemohly hrabat v cyber-siti 
nikdy více. Vám však přeje 
štěstí a namísto mozkového 
, kly stým ' se po zatčeni 
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Jsem na číhané na silovém 
poli a mám vlk jako hlad, 
vlastně vlk jako,., hlad jako, 
zmatek (nahoře)J Edward 
Diego dostal od Shodana 
nové tělo a čistší mysl, také 
má ostřejši prstíky a šermíř 
je to věru zdatný (vpravo). 


V tehle bedné si sedí Shodan, my se pěkně 
namáháme a on si sedí. Sedí si tam. 


poznámky objeví na obrazovce aniž byste 
museli konzultovat mapu. Ovládáni hry 
ukázkové vychází vstříc všem druhu m hráčů r 
kombinace myši a klávesnice ve stylu DOOMu 
se sama nabízí Jak vidíte na obrázcích, veš- 
keré informace můžete mít zapnuty přímo 
v herním okně, aniž by vám bránily ve výhle- 
du. Obsah dvou menších menu v pravém a 


Shodan se usmívá z nejednoho 
monitoru, rozstřílet jeho úsměv ku- 
lometem vám jistě vylepší náladu. 

levém dolním rohu obrazovky si dokonce 
můžete měnit podle libosti, tj. v levém si zap- 
nete zaměřovači systém a v pravém např. 
mapu. nebo v levém mapu a v pravém přis- 
tup k E-mailovým zprávám. Taktéž všechny 
ostatní funkce jako zapínáni štítů, trysek, 
kompasu či .zadního" viděni (to jest kamera 
upevněná na vašich zadech monitorující 
výhled za vámi) spouštíte přímo z herní obra- 
zovky, žádná zbytečná menu nenajdete. 
Jde-li do tuhého, v mžiku všechny menu 
zavřete ťuknutím na Backspace a můžete se 
plné soustředit na boj. Velká část této 
neskutečně členité hry se odehrává ve virtu- 
ální realitě, do které se legujete pomocí VR 
interfaců. Uvnitř této reality budete bojovat 
s hlídacími programy, sbírat data a co je 
nej lepši, otevírat si blokované dveře v reál- 
ném světě. Jste vyzbrojeni různým 
hackerským softwarem jako jsou navrtávače 
ochranných bloku, vnadidla lákající ostrahu 
dat, můžete sbírat dokonce i hry a v jednom 
z menu si pak během hry bavit třeba asteroi- 
dy nebo pinkáním míčkem - detaily jsou 
zarážející. Dokonce ani v sérii UlTiMA UNDER- 
WORLD nebylo zvykem, že by se na jednom 
patře překrývalo více úrovni, po kterých se 
můžete pohybovat. SYSTEM shock to 
umožňuje aniž by se narušila struktura 
automapovánř. Vznikají tak prozatím nevída- 
né situace, kdy stojíte pod můstkem a vité, 
že je přímo nad vámi robot a že o vás vi 
Nebo vypnete silové pole a vité, le spadnete 
do vzduchového proudu pod vámi a přitom 


- . ř' nim) arzenálem. Důležitou 
ijChu pro vaši bojovou 
roacnost hrají drogy. Můžete 
svému hrdinovi píchat 
_,:c r 3vov3če, halucinogeny, 

: “Cšovače viděni, posilhovače 
3 rozzuřovače, ale nesmite to 
c r e ránět, jinak chudaček hack- 
er skončí s pěnou u huby ve 
v aštnich výkalech. Ke všemu 
se musí přistupovat s citem, 
:edv kromě nepřátel. Jak se 
- ■ a mrtvy nepřítel, dobrý 
.-rořitel a SYSTEM SHOCK není 
. /jímkou. Kromě zbloudilých 
: c logických pokusů a nemrt- 
. ,ch lidi, které vaše zbraně 
' , :hie mění v krvavou kaší má 
Shodan všude pečlivé rozesta- 
vné bojové roboty. Je jich 
mnoho druhů, ale i tak si ča- 
sem zapamatujete, jak je který 
'-ecezpečny a budete rozezná- 
. a: jejich hodnosti- Na jedno- 
: -j-Éší úrovně obtížnosti jsou 
r :cotr docela malátni, ale na 
:,rdou obtižnost jsou mazaní 
=: nruza. SYSTEM SHOCK 
r : módně doporučuji hrát na 
. š$i obtižnost, protože, ste- 
-éjako u DOOMu, se tak 
mnohem více pobavite, 
^ambovskými kousky se 
~úžete bavit až do aleluja, tu 
:e oři plazíte větrací šachtou a 
* a-: ti vstát e časovanou bombu, 
:am skočíte z výšky mezi tři 
-:ccty a s využitim jejich 
zmatku je rozsekáte laserovým 
“ečem, skrze mfiže a otvory 
. e srere můžete špehovat 
zo-szovky v kontrolních mist- 
- : rem a opisovat si tajné 


Čekají vás nepoznané momenty ze světa 
budoucnosti, Každé patro stanice má patřič- 
nou atmosféru a svůj specifický účel. Zprávy 
zesnulých členů posádky nalezené mezi 
roztrhanými tély a z mu to vánými zbytky 
tkáni ucelené vyprávějí a marném bojí proti 
Shodanovi, občas v nich ale naleznete 
i potřebné kódy či jiné důležité informace. 

Boj o váš kejhák bude velice různorodý: 
nejprve musíte zničit: těžební lasery stanice 
vypálením do vztyčených štitu (to vám 
zabere přibližné dva dny čistého času), pak 
odpoutat od stanice hájek Beta, kde se 
Shodan o vi povedlo vypěstovat super virus, 
který chce naočkovat do zemské atmosféry 
(taktéž dva dny). Poté Shodan začne nahrá- 
vat své paměťové bloky do pozemské počí- 
tačové šité, takže musíte odstřelit datové 
antény plastickými výbušninami (na tohle 
bude stačit Jen" jeden denj A to je teprve 
začátek. Dostanete se do situaci, kdy položí- 
te časovanou plastickou výbušninu a Shodan 
za vámi vztyčí silově pole. Máte jen pár 
sekund na to, abyste ho odpojili a řeknu 
vám, hrabat se v elekrickém rozvodu s tika- 
jící plastickou výbušninou v zádech je o to 
sfotitéjší, že se člověku maličko klepou ruce. 
Jindy budete muset najít hlavu jistého palub- 
ního technika a ukázat zornici jeho oka 
čočkovému scanneru, abyste byli vpuštěni 
do blokovaného sektoru. Nevyhnete se ani 
návštěvě jaderného reaktoru lodi a oblasti 
s vysokým biologickým zamořenim, kde by 
se z vás bez ochranného obleku stala buď 
slaná voda nebo hnisající zrůda. 5 nevídanou 
pečlivosti jsou zpracovány fyzikální zákony, 
v různé gravitaci bude váš pohyb odlišný. 
Podle vzdálenosti od epicentra výbuchu 
odhodi tlaková vlna způsobená explozi 
granátu nejen vás, ale i všechny ostatní 
bytosti i předměty v místnosti a dokonce 
popraskají i všech- 
ny skleněné plochy 
v dosahu tlakové 
vlny 

Mezi další věci 
patří skvělé 
automapováni, 
Napíšete-li si 
například do mapy 
poznámku, objeví 
se přímo ve hře 
zelený jehlan na 
místě, kde se (na 
mapě) poznámka 
nachází, klikánim na 
něj se vám obsah 
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se nacházíte stále v jedné £ 

jediné úrovni. Výčet všech o 

originálních nápadů a dalších Ě 

detailů se do této recenze g 

bohužel nemůže vejít. Přitom c 

se mi v hlavě roji mraky dalších g 
bezvadných věci, které by se g 

daly napsat. Je mi opravdu líto, 
že 5 C 0 RE nemá alespoň 120 
stran, aby božský SYSTEM 
SHOCK mohl být popsán ale- 
spoň na čtyři stránky, čímž by 
byla jeho genialita ještě vice 
zřejmá. 

Origin nám už poněkolikáté 
pomáhá nalézt nový styl a boří 
stávající technické hranice. 

SYSTEM SHOCK ukazuje, jakým 
směrem se tvorba her bude 
ubírat v BUDOUCNOSTI. Hrát 
SYSTEM SHOCK na rychlém 
počítači je něco podobného 
jako skočit v čase o pár let 
dopředu a ponořit se do virtu- 
ální reality. Je to nepopsatelný 
krok o pár let vpřed. Z každého 
kousku hry vyzařuje promyšle- 
ná pečlivost, z autorského 
hlediska se dostáváme až nad 
úroveň profesionality, protože 
každý detail, zvouček i zlomek 
děje, všechno je složeno 
v bezchybný celek s láskou a 
pečlivosti, pro kterou nenachá- 
zím slov. Hrát SYSTEM SHOCK 
je privilegium, božská zábava a 
splynuti se sd-fi světem najed- 
nou. Je to vrchol všeho 
dosavadního snaženi softwaro- 
vých firem nás, hráče, pobavit 
a proto ode mne tato hra 
dostává jedno z nejvyššich 
hodnoticich procent, které 
jsem kdy hře dal a dělám to 
vědomě s mozkem čistým od 
kokainu, bez hlavně pistole 
u spánku a bez výčitek, SYS- 
TEM SHOCK hraji už potřetí 
znova od začátku a pořád 
nalézám nové véd a nápady, 
kterých jsem si předtím ani 
nevšiml. System Shock je 
vrcholem současného hraní a 
když vás hra snad nechytne na 
první pohled, spolehněte se, že 
v okamžiku, kdy proniknete do 
ovládáni a ponoříte se do děje, 
přestane svět okolo vás 
existovat. Zmizi váš růžový 
medvídek, babička i nutkání 
navšivít WC a zůstanete jen VY 
a SYSTEM SHOCK. 

ANDRÉ W 
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94% 

Název hry: SYSTEM SHOCK 

Výrobce: 

Origin 

Žánr: 

Sd-fi 
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Dungeon 
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Náš pravý život se odehrává ve snech, tam se rodíme, 
milujeme i umíráme... 


Pokusným objektem nevědomky testu- 
jícím tuto hru bude bývalý profesor, 
padesátiletý Van Vahlen, jehož herní zkuše- 
nosti sice nejsou nijak valné, ale tím spíše 
bude posílena nestrannost. Zbystřete tedy 
svoji pozornost, protože pokusný objekt 
právě přichází do kontaktu se sledovaným 
programem... 

Mr. van Vahlen je zapšklý a trpký bakalář, 
jež občas pracuje na polorozpadlém PCčku 
stojícím o samotě v ošuntělém koutě. Když 
nemá co na prácí, dívá se na akční snímky 
nižší kvality. Na konci Jednoho nevýrazného 
nedělního odpoledne ho přisel navštívit jeho 
přítel abbé Richter, aby se po krátké debatě 
opět ztratil ve vichrném pozdním listopadu. 
Zanechal po sobě jen nenápadný balíček 
disket komentovaný slovy „Tohle je jakási 
nová hra. Dreamweb. Zkus jí, jestíf stojí za 
to. Kdyžtak zavolej.* 1 . Van Vahlen, vida příslib 
nudného nedělního večera, vybalil omakané 
a ubleptané (hle, jak pompézní výraz) 
diskety a jal se hru instalovat. Ne, že by byl 
jedním z herních maniaků, ale když na to 
Přišlo, zahrál si rád, zvláště pocházelo* 
doporučení od Richtera. Instalace skončila 
dobře. Pěstěně prstíky naťukaly do 
klaMĚSTA, {tak Van Vahlen říkal kláVESNICI, 
vždycky se tomu s Richterem srdečně smáli) 
příkaz DREAMWEB 15. 

Ze zaprášených reproduktorů se vy valila 
majestátní hudba u které si Van Vahlen 
udělal mentálni poznámku poukazující na 
její výjimečnou kvalitu. Úvod hry ukazoval 
jakousi starobylou sektu bdící po nesčetné 
věky nad lidskými sny. Sekta vysílá svého 
učně Ryana na spásnou misi. Ryan má za 
úkol najit sedm vlivných osobnosti na povr- 
chu zemském a zneškodnit je, protože jejich 
plány se kříži s ctem Sítě Snů. Těchto setím 
lidí se snaží nabourat Dreamweb a poškodit 
tak balanci dobra a zla, chtějí prostřed- 
nictvim snů ovládnout človéky okolo sebe. 

Po chvílí intro ztmavlo a na obrazovce se 
objevila maličká krabička plná nejasných 
skvrn. Van Vahlen otevřel oprýskaný šuplík 
a vytáhl staromládenecké bezobroučkové 
brýle. Jakmile si Je nasadil, zjistil, že krabička 
na obrazovce je ve skutečnosti malý poko- 
žek viděný z ptačího pohledu. Nesmělé 
ťuknuti na myš uvedlo v pohyb Jednu z roz- 
mazaných skvrn. Jasné, to bude hlavni 
postava Ryan (jestlipak je to alespoň fešákj. 

V malém pokojíčku na obrazovce byla 
poházena velká spousta droboučkých věcí. 

Van Vahlen se natáhl ke krepové bedně 
spočívající u paty stolu a po chvílí marného 
šmátráni krátce zvolal .Proklatá lupa! ' Pak 
ale jeho zrak opět spočinul na obrazovce a 
vida, že autoři hry na podobné problémy 


• ■ mrnmm 


A když tiž jsme v ráži, tak 
tohle letadélko také 
odpráskneme (nahoře). 

V Ryanové batohu vidíme 
ocelovou tyč, kudlu a 
křížek! Jak ten se sem 
dostal (vlevo)? 




lív-c tn.tr**-!** 


jest 1 8:24. „Čas na polévku", 

zamyslel se Van Vahlen, ale 
vida jakési dění na obrazovce, 
rychle na polévku zapomněl 
{tak už to mezí námi hráči 
Chodi). Po zběžné prohlídce 
bytečku mu už bylo Jasné, že 
se učen Ryan nachází u své dří- 
mající přítelkyně Eden, Hbitým 
ťukáním na myš opustil Edenin 
dům a na jednoduché mapě 
New Yorku zvolil Ryanův byt. 
Tam našel počítač, nalogoval - 
se do nej, začal si číst zprávy a 
zjistil, že děj hry je velíce zají- 
mavý. Časem svému hrdinovi 
sehnal zbraň a pár peněz a 
vydal se do luxusního hotelu 
zabít svou první oběť - slavné- 
ho kytaristu. V momentě, kdy 
s nabitou laserovo u pistoli je- 
de výtahem k jeho apartmá už 
si napětí vybírá svou daň a do 
nuda olizané rty svědčí o tom, 
že Van Vahlen a Ryan se stáva- 
jí jednou jedinou osobou. 

Ted , když se náš pokusný 
objekt totálně sžil s hlavním 
hrdinou hry, od vy pravím vám 
kousek příběhu Dreamwebu, 
abyste z toho všeho také něco 
měli: „V pózami schránce našel 
Ryan krááásné klenutou 
sekeru, která se na něj vřele 
usmála. Pak vstoupil do výta- 
hu, nožem rozpitval ovládací 
panel a vyšvihnul se na 
střechu znehybnélé kabiny. 
Sekerou vypáčil dveře a vstou- 
pil do místnosti. Dva tělesni 
strážci si právě užívali (posled- 
ní) pohody svého klidného 


mysleli a přidali malé okénko ukazující 
zvětšený výřez prostoru v blízkosti kursem 
myši, trochu se uklidnil. Aha, tak ted je to 
jasné, tohle maličké je zapalovač, tohle 
smítko je cigareta, támhleto je mikrovlnka a 
co to v ní máme, vida, kliček! Jo mi to jde , 
zvolal Van Vahlen hlasité a nervózně si olízl 
soustředěné rty. 

Abychom si upřesnili pojmy: Dreamweb 
je klasická adventure viděná shora, tj, z po 
staviček vidíte Jen temena a ramena (a 
vemena a kolena už ne). Dreamweb Je podle 
vzoru klasických adventure naditý spíše zají- 
mavým textem nežli okázalou grafikou Na 
druhou stranu se dočkáte hezkých 
krvavých animací a určité vás potěší temné 
a rezonující cyberpunkové melodie. Ovlá- 
dání je intuitivní a jednoduché - stačí Jen 
zkoumat předměty, sbírat a používat je. 
Jelikož se déj odehrává v budoucnosti, při- 
jdete do styku s mnohými sci-fí vymoženos- 
tmi, budoucími počítači a budete se potýkat 
s různorodými bezpečnostními systémy. 

Nyní se ale pojďme podívat zpět na našeho 
roztomilého pokusného králická, který se 
zatím usilovné snaží. 

V době naší nepřítomnosti si Van Vahlen 
už zvyk! na ovládání a stačil Ryanoví nasadit 
černé brýle, ťuknutí na něž vyvolalo textík 
popisující stávající lokací Objevil také hodin- 
ky, které, kupodivu, ukazovaly reálný čas to 


...strážcovy vnitřností teple vyklok- 
taly do vlažně vody. První oběť, 
nacházející se o dvé místnosti dále, 
však ještě netuší, že prožívá poslední 
vteřiny svého života... 
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života. Jeden pokuřoval u dve- 
ří do umělcova apartmá a 
ttuhý si máchal nožky v mí> 
čpavém bazénku. Než se stačili 
vzpamatovat, Ryan pozvedl 
sekeru a vida její vítězoslavný 
úsměv, zarazil jí až po topůrko 
do hrudí strážného u bazénku, 
jehož vnitřnosti teple vyklok- 
tal do vlažné vody (viz obr,}. 
Druhý strážce zatím vystřel, 
.^ale netrefil, Ryan tedy nelenil a 
vypálil mu do hrudi znamení 
smrti svou těžkotonážní pisto- 
lí. Vždyt to zabíjení je docela 
jednoduchá a zábavná věc. 

A tečí přijde finále, protože 
pozor, právě vcházíme do 
^rartmá slavného kytaristy! 
Ale co to? Slavný kytarista se 
pravé věnuje rozmnožování 
všema pěti, No vida, ženské 
vždycky utíkají před pistolemi 
a tahle nepřišla na nic lepšího 
. než zalézt nahá pod postel 
A slavný kytarista? Jakpak se 
to na nás divá, prosebně nebo 
vyjukané? Ty kluku jeden, 
moc už si v životě nezabrnkáš. 
Smrt je sice nepříjemná věc, 
ale musíš ji přijmout důstojně, 
PC. No vidíš a je to, A jakou 
krásnou díru jsem do tebe 
♦-udělal! M+M" 

Řek I by c h, že vyprávění 
kousku Dreamwebu vám 


o této hře prozradí mno- 
hem více než jakýkoliv jiný 
popis, co říkáte? Teď už je vám 
všem jasné táno, i těm tam 
vzadu co jím si ží oči a utírají si ústa}, 
že Dreamweb je simulátor vraha. Možná 
ted J řeknete: „Takových už tu bylo, pche", 
ale není to tak úplně pravda, protože 
Dreamweb není simulátor zabíjení, ale 
simulátor vraha. Chci říct, že zabití jako 
takové je v této hře až jakýmsi vrcholem, je 
důsledkem a odměnou za pečlivou přípravu, 
kterou budete muset před každou vraždou 
podstoupit. Rituál smrti je ale nejen vrcho- 
lem (a u našeho pokusného Van Vahlena 
tomu bylo dokonce doslova], ale i oddy- 
chem, protože po smrti každé vaší oběti 
zmizíte z místa činu přímo do krajiny snů, 
kde vás čeká zahalený mnich a chválí vás za 
dobře vykonanou .práci". Pak se vrátíte do 
reálného světa se jménem další oběti a par- 
tie se opakuje s novými figurami. Postava 
vaší dívky Eden je bolestnou zkušeností, 
která vám čas od času připomíná, jak daleko 
jste zašli, Eden netuší, že jí Ryan objímá 
rukama, které si ještě ani nestačil umýt od 
krve poslední oběti. Takovéto detaily popi- 
sují proto, abych zdůrazdnil, jak reálné 
příběh této hry působí, jak vám dovolí vžít 
se do hlavních postav a sledovat jejich 
osudy. Je možná těžké představit si malé 
temeno a dvě ramínka jako reálnou posta- 
vu, která cítí, přemýšlí a jedná, ale autoři 
Dreamwebu (a že to bylo pár -náctífetých 
kluků) vystihli ty správné momenty, dialogy 
a zvraty příběhu, abyste všemu uvěřili. 
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Odsouvání oltáře v opu- 
štěném kostele by se 
zdálo jako práce navíc, ale 
všechno má svůj čas {vlevo 
nahoře), 

Ryan se vrací do Sítě snů, aby 
předal energii získanou z další 
zavražděné oběti [vpravo 
nahoře). 

Mapa města je jednoduchá a 
klidná, vzbuzuje důvěru (vpravo 
dole). 


Brutalita tohoto „simulátoru" je až zarážející 
a dochází tak daleko, kdy vás plazící se žena 
táhnoucí za sebou své vnitřnosti, prosí, aby- 
ste ji žabí I a vy se jí namísto coupde-grace 
(rána z milosti - red) zeptáte na adresu 
jejího přítele s tím, že jí za tuto informaci 
konečně milostivě zabijete. Tohle už není 
zrovna romantické, ale spíš trochu brutální, 
že? Trochu více úcty v lidský život, jak by to 
řekl náš kazatel abbé Richter by možná 
neškodilo, aleje zde jiná, mnohem podstat- 
nější věc, která srazila mé hodnotící procen- 
to blíže k zemi, Dreamweb je totiž nezvykle 
krátký a jednoduchý. Za jediný den bude po 
všem a vy zůstanete zírat na pohaslý moni- 
tor se slovy „Tohle je všechno a co,..?' r a zač- 
nou vás napadat další možné vraždy a situ- 
ace, o které vás raný konec připravil. Že by 
autory uprostřed rozdělané práce někdo 
zavraždil nebo se jim už nechtělo dál? 
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A co náš mr, Vahlen? 
jakpak se mu tyhle jatka za- 
mlouvají? Ano, ja, da, yes, ouí r 
stoprocentně si libuje, zrovin- 
ka plánuje další vraždu a je 
celý veselý z toho, jak mu to 
jde. Dokonce i mr. Richter, 
který před chvílí dorazil celý 
promoklý z deštivého 
odpoledne, svršky i spodky 
schnoucí všude po pokoji, se 
v adamově rouše tulí 
k Vahlenovi a šeptá mu další 
vražedné plány. Síť snů se 
stahuje jak kožená smyčka a 
hlavy z napuchlými modrými 
jazyky unisono blekotají 
Dreamweb, Dreamweb, 
Dreamweb. Ti z vás, kdož pota- 
jmu v noci pří videu plesají nad 
každou čerstvou mrtvolou a 
lidské maso rádi koření chilli a 
majorán kou mají tentokrát 
nefalšované pré, konečně se 
vyřádí na tom pravém, krvavě 
malinovém. 

AHDREW 
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Nyní se pokusím názorně předvést, jak se hra DREAMWEB hraje. Demonstraci provedu na scéně, kdy se hlani hrdina Ryan musí dostat 
do důkladné střeženého domu jedné ze svých oběti. Poté, co Ryan zjistil, že okolí domu chrání plazmové pole, našel místo, kde je 
skryto jeho ovládání (na obrázku označeno číslem 3) a začal hledat nástroj, kterým by mohl odstranit kryt ovládacího panelu. Takový 
předmět nalezl na místě označeném číslem 1. S ocelovou tyči (neboť to byl onen předmět) vypáčil víko panelu a do samotného 
ovládáni vylil vodu, kterou nabral do nádoby na místě číslo 2. Tím zničil cely obranný systém domu a poté vlezl dovnitř oknem. 
Výbuchem zraněná oběť (4) byla konečné zlikvidována. Cesta do Dreamwebu je volná... 
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Ouarantine 

Být řidičem taxíku není snadná záležitost. Dodržovat sazby, být ohleduplný k zákazníkům, dobře se vyznat 
ve svém městě, dolet na místo včas a neporušovat dopravní předpisy. 





wra je rozaeiena do pěti tematicky 
odlišných úrovni, z nichž každá nabízí 
nová překvapeni a nástrahy. Sledováni 
mírumilovných taxíků je oblíbenou 
zábavou první úrovně - městské částí. 


Být řidičem taxíku ve městě 
Kemo v roce 2032 už ale 
vůbec není snadná záležitost, 
Jisté, má to své výhody - sazby 
určuje trh nabídky a poptávky, 
nespokojeného zákazníka je 
možné vystřelit ze sedačky a 
přejet či zastřelit, Kemo je 
městem poměrně přehledným 
a mapa je tu vždy k dispozici, 
taxíky tady jezdi za vzducho- 
vém polštáři, jsou velmi rychlé 
a dopravní předpisy neexistují. 
Kemo totiž není obyčejné 
město. Kemo, kdysi perla 
amerického západu a jedno 
z nejbohatsich a nejlépe pros- 
perujících mést, je dnes vězení. 
A to má i své nevýhody. 

Nevýhodou je třeba to, že 
velká část obyvatelstva tohoto 
města je složená z psychopati- 
ckých šílenců posedlých 
zabíjením všech, kteří nejsou 
také psychopatickými šílenci. 

Na rušných ulicích velkoměsta 
to někdy může způsobit 
dopravní problémy. Chodci 
totiž zcela bezdůvodné střílí, 
házi bomby, případné se snaží 
jinak ublížit projíždějícím 
vozům. Další drobnosti, která 
brání spokojené činnosti práce 
taxikáře je konkurenční boj. 

Ulice tady už nejsou co bývaly 
- všechna vozidla jsou více či 
méně vyzbrojena, opancé- 
řována a některá i značné 
nebezpečná. V boji o zákazníka, 
který je v tržním prostředí jisté 
zdravým stimulem, tak létají 
řízené střeíy, svišti rychlopalné 
kanóny, syčí plamenomety a 
explodují granáty a bomby. 

A pak se chtějte dostat z jed- 
noho konce města na druhý. 

Drake Edgewater měl pros- 
tě smůlu, Slušný, poctivý a 


váženy řidič taxi by nikdy nikomu neublížil. 
Ani za nic. Jenže měl smůlu a když začala 
okolo města Kemo vyrůstat vysoká zeď, 
která měla jeho obyvatele údajné „chrání t", 
pokračoval nerušeně ve své poctivé a 
spravedlivé práci. To bylo v roce 2030. 

3 července 2032 byl projekt 'Q r dokončen. 
Problém narůstající kriminality a zločinu ve 
městě kemo byl vyřešen. Celé velkoměsto se 
stalo obrovskou věznici. Omntcorp, mamuti 
koncern, který je zodpovědný za projekt U 
navíc vypustil do vody látku Hydergine 344, 
které však nešťastné reagovala s neznámým 
virem a způsobila současný stav věcí 
- většina obyvatel věznice zešílela a jejich 


Park (vlevo) nabízí kromě malebně vyhližejícich 
oběšenců a létajících strojů i spoustu zajímavých misí. 
Staré Kemo (dole), naopak poskytuje možnosti vyžití ve 
výkladních skříních a obytných částech města. 


jediným smyslem života se stalo zabíjení a 
násilí. A Drake? Co jiného mu zbývá než na- 
montovat na kapotu kanón a vyrazit do ulic, 
Je přeci taxikář a nřc jiného neumí Třeba 
najde cestu z pekla, ve které se Kemo teď 
změnilo... 

Reklamní kampaň hry OUARANTINE, nové- 
ho produktu firmy GAME-TEK byla velmi 
zdařilá. Rekíama na které stěrač setře krev 
z předního skla s nápisem Jestli máte náraz- 
níky, my máme chodce" zní slibné. Slibně pro 
všechny nervózni řídíce automobilů, kteří by 
v dopravní zácpě nejraději stiskli tajné 


tlačítko a nechali okolostojicí vozy explodo- 
vat, pra agresivní jezdce, toužici po tom mít 
ve voze něco proti obtížným chodcům a 
konečné i pro ty ostatní, mirumi lovně řidiče, 
kteří si chtějí od všeho mírumilovného odpo- 
činout, QU ARAM TIME je totiž vše, jen ne 
mírumilovnou hrou. 

Základní systém hry je založen na 3D 
prostředí, do kterého je, podobně jako třeba 
ve hře DOOM, v hlavni rolí umístěn Drake 
Edgewater, řidič taxíku, Záměrné se 
vyhýbám formulaci, že OUARANTINE je 
simulátorem jízdy v taxiku, protože tomu 
tak není, OUARANTINE je simulátorem bruta- 
lity, bezbřehého násilí a neutuchajícího zabí- 
jení, A navic nejde o jízdu v pravém slova 
smyslu, protože každý správný taxík už je 
dnes na vzduchovém polštáři, Pro přiblíženi 
ale lze ricř, že automobil je ovládán způ- 
sobem známým z jiných a méně brutálních 
automobilových simulátorů. 

Příznivci DQQMu prostředím hry překva- 
peni nebudou, ostatní (pokud na světě nějací 
nepriznívci DQOMu jsou), ano. Dokonalými 
texturami pokryté a naprosto plynule se 
pohybující prostředí pěti úrovni hry je pře- 
sné to, co bychom od hry tohoto stylu 
očekávali. Nabízí se sice myšlenka, proč se 
všichni programátoři schopni vytvořit tako- 
vé prostředí s takovým smyslem pro detail a 
tak svižným pohybem uchyluji 
k tak neskutečně brutáinim 
hrám, ale tato otázka zůstane 
pravděpodobné nezodpově- 


zena. Není to pochopitelné jen 
prostředí. Celé zástupy chod- 
ců, tolik slibované reklamní 
kampani, jsou tady a stojí za 
to. Od slušných měšťanů máva- 
jících na taxi pře$ dotěrné 
ostřelovače a bombometčíky 
až po oživlé mrtvoly a mutanty 
- následky působení Hydergine 
344, Výkřiky a krev na předním 
skle, které se objeví (přesně 
v tomhle pořadí) kdykoli se 
podaří nějakého chodce přejet 
či zasáhnout jednou z nespo- 
četných zbrani jsou velice 
realistické a sugestivní. To ale 
ještě není všem dnům konec. 

Bez ohledu na dopravní 
předpisy a pravidla silničního 
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s dalšími úrovněmi se stav zástavby očividně horší (vlevo), Přehled a snadnou orientaci ve hře umožňuje 
mapa, která je kdykoliv k dispozici (vpravo). 




Qmnicorpj do povětří, masakry šílených 
gangsterů, ale i legrační úkoly jako likvidováni 
hygienických toalet či pouštění ryb do jezí- 
rek. Být řidičem taxíku ve městě Kemo není 
snadná záležitost. 

Snadné ostatně není ani posouzeni 
QUARANTINE jako softwarového produktu. 
Opomineme morální, estetická a výchovná 
hlediska hry, protože něco takového bychom 
tady jen těžko hledali. QUARANTINE je 
brutální, úchylně krvavou a neskonale deka- 
dentní podívanou pro otrlé. DOGM nebyl 
o nic méně krvavý s tím rozdílem, že poměr 
něhu má n nich mutantú k lidem byl mnohem 


provozu je na ulícich rušno, 

:e rušno. Skála vozidel sahá 
:r jednomístných vznášedlo- 
~::arek přes automobily, 

tejné taxíky, nákladní vozy, 

: sterny či vysokozdvižné 
, :ziky až po gigantické bojové 
stroje ve stylu obrovských 
r ci)Gtú známých z filmu 
~ERUINATGR 2. Řešení zapekli- 
-ych dopravních situaci tady 
nespočívá ani tak v rozhodnutí, 
< co má vlastně přednost či kdo 
je na hlavni, jako spíše kdo má 
eoši zbraně a kdo rychleji střílí. 

U zbrani ještě chvíli zůsta- 
neme, protože zbraně jsou 
kořením života, jak říká staré 
přísloví právě z okolí města 
<emo. Zbrani je dost Po celém 
městě se po izolaci vyrojily 
* "omatizované obchody se 
zbraněmi a stejně automatizo- 
. ané opravny a prodejny 
: '■není a štítů. Za mírný popla- 
tek odčerpaný z kreditní karty 
tak lze vybavit svůj žluťoučký 
taxík všemožnými vymoženos- 
tmi rozvinutého kapitalismu 
- střešní kanóny různě ůčinnos- 
: . m«nomety, plamenomety, 
granátomety, raketomety a 
mnohé další mety stejně jako 
třeba umně modifikovaná 
; rkulárka (obdoba oblíbené 
motorově pily v DOGMu) či 
explozivní náraznik pomáhají 
< pohodlné a níčim nerušené 
, zdě po rušném velkoměstě. 
Práce Je dost. 

Podstatou hry však není jen 
:ez niavé ježděni a likvidováni 
ste.ně či více bezhlavých 


chodců a řidičů. Drake je především taxikář a 
taxikář má tvrdý chleba. Co chvíli se ozve 
zavýskání, zavoláni či zoufalý výkřik a po 
zastaveni se do kabiny nahrne více či méně 
odpudivý zjev. Přáni bývaji různá. Zpočátku 
jde jen o to, rozvážet odvážné nešťastníky 
nezvolené místo včas a přesné. Každý zákaz - 
nik má svůj časový limit, po jehož překročení 
se snižuje výsledná částka, kterou zákazník 


zaplatí po dopraveni na místo určeni. Ne, že 
by snad celá hra spočívala jen v otrockém 
posluhováni dotěrným zákazníkům. Co chvíli 
se totiž objeví některý ze speciálních úkolů, 
jejichž splněni je náročné, zábavné a vede 
k postupu do další úrovně. Doručováni 
balíčků na danou adresu, likvidováni nepo- 
hodlných osob, vyhazováni klíčových mist 
(povětšinou sídel tyranské organizace 


Dříve než se dočkáte působivé 
závěrečné scény (nahoře}, musíte 
se probojovat pátou úrovní hry, 
která se odehrává v prostoru lod- 
ního přístavu (vpravo). 


vyšší než tady - v QUARANTINE 
jsou jenom lidé a i když psy- 
chopatičti násilnici a šílenci, 
pořád jen lidé. O výchovném 
efektu mluvit také nelze a 
rozhodné nedoporučuji řídit 
skutečný automobil dříve než 
týden potom, co QUARANTINE 
přestanete hrát. Jinak hrozí 
nebezpečí le jednoho či d va 
chodce přejedete bez hnutí 
brvy a zastavite se až po zjiště- 
ní, že ten kamión, do kterého 
jste právě narazil opravdu ne- 
zmizel, ačkoli jste do něj zcela 
určitě vystřílel celý zásobník. 

Ale QUARANTINE jako počí- 
tačová hra stoji mezi čelními 
produkty své třídy. Jako akční 
hra totiž splňuje všechny poža- 
davky - celá hra je velice rychlá 
a dynamická a technicky na- 
prosto dokonale zvládnutá. Po 
grafické stránce není co vyt- 
knout a kvalitou 3D prostředí 
se QUARANTINE rozhodně 
může měřit $ hrami jako DQQM. 
Bez zajímavost i neni ani 
zvuková stránka s digitalizo- 
vanými zvuky a mluveným 
slovem, volání na taxík a 
troubeni klaksonů potěší stej- 
ně tak jako tzv. „Curse Key H r 
kterým lze kdykoli zařvat velice 
sprostou nadávku bez jakého- 
koli viditelného výsledku - jen 
pro vlastni uspokojení. 

Osobné mě trochu mrzí 
omezenost jednotlivých úkolů 
a příliš jasné vymezená dějová 
linie - ve všech částech města 
jsou jen tří druhy míst, které 
lze navštívit - opravny, obcho- 
dy se zbraněmi a vstupy do 
tunelů vedoucích do dalších 
úrovní. Neškodilo by trochu 
více svobody rozhodováni 

0 pohybu, více lokací a větší 
prvek dobrodružství. 1 když je 
ovládáni vozidla snadné a lehce 
přejde do krve, působí někdy 
jízda na vzduchovém polštáři 
problémy, zejména při kolizích 
s ostatními vozidly. To všechno 
jsou ale jen drobnosti v porov- 
náni s obrovskou zábavou a 
vysokou hratelnosti kvalitní, 

1 když neskonale brutální hry 
QUARANTINE. 

ICE 


scsre 

88°/o 

Název hry: QUARANTINE 

Výrobce: 

Game-Tek 
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Dnes přinášíme exkluzivní informace, které se jednomu z našich odvážných redaktorů podařilo vytáhnout 
z propadliště času. Ano přátelé, dnes poprvé budete svědky ojedinělé cesty do minulosti, až ke kořenům 
jedné počítačové hry současnosti... 


Outpost 
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Místo: Hlavni stan jedné vý- 
znamné softwarové firmy 
Cas: 1 rok zpět, asi 5 hodin 
odpoledne, krátce po kávě 

Šéf: Nazdar kluci tak jak se 
máte? Co? Poslouchejte, mám 
vychytralý plán - co kdyby- 
chom dneska zkusili něco, co 
jsme ještě nikdy nedělali? 

Tedy, myslím - už mám dost 
všech těch adventure ad ven - 
ture a adventure, .které jsme 
docfnes tak úspěšně vyráběli. 
Co takhle zkusit něco nového 
- panové, dovolte mi sdělit 
vám, že naše budoucnost vězí 
ve strategických hrách! 

1 programátor: Mno r ale 
šéfe, nikdy jsme nic takového 
nedělali, nemáme s tím nej- 
menši zkušenosti... 

Scénárista: No jasně, podíve- 
jte, mám tady zrovna dopsaný 
scénář nové série COWARD S 
GUEST už na 5 dílů, nechcete 
to rozjet? Méfo by to úspěch, 
stejné jako všechny naše před- 
chozí adventure. 


Šéf: Ne, už jsem řekl. Uděláme kolosální 
strategii o kolonizaci vesmíru. Žerné bude 
jako zničena a loď s posledními; přeživšími 
jako poletí ke hvězdám jako kolonizovat 
nové světy. Vám chlapci, kteh pořád píšete 
jenom pohádky a srandičky pomůže tady 
Bruče Balfour - je to bývalý člen NASA, který 
se vesmírnými programem zabýval. To bude 
teprve něco! 

2. programátor: Doufám teda, že to bude 
jako něco jako jednoduššího, teda pro 
začátek, ne. Myslím tedy jako, víte, chci říct 
jako jednoduché a nenáročné technicky ne? 
Když s tím jako teda začínáme co, ne? 

Šéf : Omyl pánové. Bude to sice dějově 
jednoduché, řekl bych až primitivní, ale tech- 
nicky, technicky to bude lahůdka - všechno 
poběží pod WINDOWS v SVGA, obalíme to 
navíc hromadou animací pro CD-ROM, dáme 
k tomu mluvené slovo a přidáme i pár auten- 
tických záznamů zvuku, třeba z přistáni na 
Měsíci. A ještě něco, až budete renderovat 
animace a vytvářet systém hry, neberte nej- 
menší ohledy na rychlost počítače - až hru 
doděláte, bude mit stejně každý doma 
Pentium a ti s pomalými 486/PX2 na 66 Mhz 
budou mit prosté smůlu. Tak se dejte do 
toho! 




Písečná bouře... 


* 





Místo: Vývojově středisko stejné firmy 
Čas: O něco méně než rok zpět, krátce po 
začátku pracovní doby 

1. programátor: Tak to tady máme. Je to 
jasný, systém hry bude dětsky snadný 

- nejdříve si vybereš nějakou pianetu, poletíš 
tam, přistaneš a bude! stavět kolonii. Bude 
to jako SIM OTY, jenže ne v reálném čase, ale 
rozdělené na tahy. Můžeš stavět nad zemi 
i pod zemi. Budeš mit k dispozicí pár budov, 
jako doly, ubytovny, továrny, laboratoře, 
elektrárny a tak. V dolech musiš těžit, abys 
měl z čeho stavět budovy a vyrábět věci. 

V laboratořích budeš zkoumat nejruznějši 
věci, kterých bude strašná spousta, takže 
nebudeš vědět, co dřív. No, a když všechno 
vyzkoumáš a tvoje kolonie vydrží, začneš 
s kosmickým programem, postavíš raketu a 
odletíš. Všechno. 

2. programátor: Ale, melo by to, jako, být 
promakaný, co? Ne? Už jsem teda zatím 
udělal jako pár budov a tak. Podívej. Všechno 
se to jako pohybuje - doly těží, domky 
světélkuji, výtahy do podzemí se posouvají a 
buldozery upravující povrch jezdi se a jako, 
taky tam.,. 

1. programátor: Báječný, ale nedělej to na 
tyhle starý 486, Je to příšerně pomalý - šéf 
říkal - minimálně Pentium ne? 


Vy renclro váných animací 
a statických obrázků Jsou 
VGUTPOSTu desítky 
megabytů. A hra? pche! 


2. programátor: Ale hele 
- můžeš tady tak jako vypnout 
animace povrchu, to se trochu 
jako urychli he? 

i programátor: Hmmmmm. 
No. tak že bys radši dělal na 
tom Pentiu ne? 

Místo: Někde jinde ve stejné 
firmě 

Čas: Pul roku zpět, při kávě 

Šéf: Teda pánové, to je 
něco. Přišel jsem, viděl jsem a 
jsem nadšen. Tohle tady ještě 
nikdy nebylo. To bude bomba. 
Ty animace. Pane jo. Přes 150 
animovaných šotů, to musela 
být makačka co? Odlet lodi, 
vypouštění satelitů, přistávání 
modulu, animace robotů, a ty 
katastrofy - zemětřesení, 
sluneční erupce, meteority a 
další. A jak jsme to hezky nam- 
luvili i, co říkáte? A těch efektů! 
Neni divu, že to CDčko bude 
skoro plné. 

1. programátor: A co hra, 
jak se vám libí ta hra.,. 

Šéf: Jo hra..,, hm, no jo, no 
jo, dobrý, ale to se nestarejte, 
to bude dobrý. Ale ty animace 
kluci, teda řeknu vám... 

2. programátor: No, já jen 
jako, jestii teda jako nevadí, že 
to je jako tak jako pomalý. 

Šéf: Ne, dobrý. 

2. programátor: No, a taky 
jako jestii jako třeba trochu 
nevadí, že se tady jako po 
přistáni sice jako oddělí část 









Grafika je sexy. je prostě úžasná, škoda, že nemůžeme stejné 
pochválit hudbu, zvuky, rychlost hry, děj, manuál, Windows, 
cenu a Sierru-On-Line vůbec. Snad příště chlapci. 


: sou láce jako teda rebelu a 
= t a vt jako svojí vlastni kolonii, 
? e ve 1 50 tahu se ta jejich 
>:o kolonie skoro vždycky 
<:dá. 


než postaví dalši patra, důl se hlásí jako vytě- 
žený a ruda se v něm hromadí, protože je 
jako by nebyl. Necháme to? 

Šéf: Jasné, ro je dobry 


Šéf: Dobrý, dobry. 

i, programátor: No, a taky 
.sme sí fikali, že je škoda, že 
* dyž má hráč na začátku tak 
-ato lidí, že jim nemůže nařídit, 
■ : mají dělat - třeba při stavěni 
:e sokoli jsou přirazeni automa- 
: :<y a když člověk potřebuje 
^ové lidi, musí néco zbourat, 
cotože nic nejde zavřít a lidi 
oresunout. To samy s mate- 
ráiem - všechno se rozděluje 
aromaticky, Nemáme to 
credéiat? 


2. programátor: A taky jsme st jako říkali, 
že je tady další jako chyba, teda, že jako... 

Šéf. Jasně. Dobře kluci, jsem rád, že vám 
to jde, tak jen hezky pracujte. Moc se mi to 
líbí. Moc. 

Místo: Hlavni stan stále stejné firmy 
Čas: Den před vypuštěním nové strategické 
hry - OUTFOST. 

Šéf: Tak, zitra to pustíme do světa, Je 
všechno v pořádku? 

1. programátor: Jasné, super. Teda, jen 
par maličkosti , 



železnice, že neni možné dělat obchodni náklaďáky, které ale nejsou vi- 

mise do kolonie rebelů a pár drobnosti, taky dét. A pár dalších chyb, nestálo 
jsme pár věci jako přidali, a v manuálu a nich by za to odložit den vydání? 
neni ani zminka.. 


Šéf: Ne, to je dobry. 

i. programátor: No, a taky 
.e rady taková chybička - když 
t o věk těží v dole, může kopat 
až čtyři vrstvy do hloubky, ale 
•Trž vytěží první vrstvu dřív, 


Šéf: No? 

2. programátor No, jako třeba jako, že 
potom, co tady byl jako napsané j jako 
manuál jsme ještě pár věci jako změnili. Ne 
moc, jen jako že nejde stavět cesty ani 


1. programátor: A taky že ten manuál je 
úplně na nic, protože v něm je sice všechno 
o vesmírném programu, a plánech na kolo- 
nizaci, ale o hře se člověk nedozví vůbec nic. 
Ve hře tak v neni vidět, co a jak jezdi do dolů 
pro rudu, i když by tam měly jezdit 



Šéf: Nesmysl. Už to musí 
ven. Vité co? Manuál necháme, 
napíšeme ještě dodatek, který 
ke hře přihrajeme jako soubor, 
slibime další datadisky a opra- 
veni chyb a časem možná 
vydáme novou, opravenou 
verzi. Nemyslíte, že to bude 
nakonec docela dobrý? 

1. programátor: Ne. 

2. programátor: Teda, jako 

ne 


KCE: Ne 
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IMe každý však dostane po* 
voleni k vykopávkám v Egyptě 
čt na Blízkém východě. A ne 
každý je India na Jones, kterého 
čeká dobrodružství na každém 
kroku, ať na půdě vlastní 
univerzity či v knihovně v Be- 
nátkách. Pro nás, obyčejné 
smrtelníky bez biče. klobouku a 
jizvy na bradě, pro nás bez 
šance na cestu za exotickými 
vykopávkami a pro nás, kteří se 
neradi necháváme pohřbít zaži- 
va je tady ENTOMBED, 

Hned na začátku by mělo 
být jasno. ENTOMBED je 
především logickou ad ven ture 
hrou. Všichni ti z vás, kteří 
čekají akční scény plné rych- 
lých akcí a bojových sekvenci 


Entombed 

Už jste se někdy zamýšleli nad tím, jak krásné je povolání archeologů? Nechtěli jste 
nikdy zapomenout na dnešní svět a ponořit se do odhalování starobylých civilizací, 
prozkoumávání letitých hrobek a sbíráním starobylých předmětů? 


ocitáte v temné, mramorem vykládané míst- 
nosti hluboko pod otvorem, který se pod 
vámi otevřel a kterým k vám proniká 
vzdálené denní světlo. Cesta zpátky nevede. 
Jedinou možností úniku je pokračovat dál po 
sálech a komnatách tohoto dávno opuště- 
ného paláce, hrobky, bludiště a smrtelné 
pasti současné. Pokračovat dál a zjistit, kam 
jste se to vlastně ve svém archeologickém 
zápalu propadli a co vás tady čeká. 


Miliony li i hern ováných mimozemšťanů v modrých 
sarkofázích (nahoře). Další ze složitých hádanek 
vyřešena. Cesta do hlubin bludiště je volná (vpravo). 


budou asi zklamáni. Na druhou 
stranu budou aie přimo nadše- 
ni milovníci nádherné grafiky, 
logických hádanek a zapekli- 
tých úkolu. Zapomeňte tedy na 
pozemské starosti, sbalte si 
kufry a vyrazte do Turecka. 
Tam se to totiž dneska všech- 
no semeře. 

A už je to tady. Je z vás 
archeolog. Zkoumáte zrovna 
nějaké podřadné vykopávky 
zkamenělého trusu obránců 
Troje, když tu vaše ruka padne 
na podivný spinač ve skále. 
Jeho jediným stisknutím se 


ENTOMBED je hra, kterou 
lze označit jediným, bohužel 
však ne příliš českým, slovem. 

Je to puzzle. Od začátku do konce. Budeme 
teď muset obšírněji vysvětlit, co to takový 
puzzle je. Kromě malých papírových sklá- 
daček se tímto slovem označuji logické 
hádanky a problémy, které je nutno vyřešit 
pomoci toho velkého šedivého, co má větši- 
na z nás mezi ušima. Ano, bez použiti mozku 
je řešeni logických problému opravdu ne- 
možné. Logické hádanky a problémy jsou ve 
většině her roztroušeny volné po celé hře a 
člověk na ně čas od času narazím, vyřeší a 
dál nerušeně pokračuje, řekneme v adventu- 
re nebo dungeonu. Ne tak v ENTOMBED, 
Vyřešení jedné hádanky tady odkrývá deset 
dalších, po vyřešeni jedné je tady další a 
další, až se všechno slije v jediný celek, jeden 
obrovský, promiňte mi to slovo, puzzle. 


Ne, že by snad hra byla nudná, stereotyp- 
ní čí zbytečné obtížná. V žádném případě. 
Všechny hádanky a logické figie jsou umně 
poskládány do promyšleného příběhu a tvoří 
ucelený děj, jehož základem je postupovaní 
podle deníku dávno ztraceného archeologa, 
který se vám podaří nalézt hned v prvni 
místnosti. S pomoci těchto zápisků tak bude- 
te postupně odhalovat rozličné systémy 
bludiště, porazu mite systému pasti a časem 
možná pochopíte, kdo a proč tohle všechno 
vybudoval. 

Na první pohled se ENTOMBED tváři jako 
kříženec klasické adventu re v hlavní roli 
s dungeonem. Veškerá hra se odehrává 
v prost ředi nádherně rendero váných pod- 
zemních místnosti a sálů vykládaných lesklým 
mramorem. Při procházení dokonale chladný- 
mi místnostmi osvětlenými nezemským 
světlem vycházejícím z pochodni bez plame- 
ne má člověk opravdu pocit mystického 
ta jemná a záhad, Nebezpečí a tajemné há- 
danky skryté na každém kroku člověka 
v tomto pocitu jen utvrzují. 


To, co nejdříve vypadalo jako hrobka je 
vlastně sídlo vyspělé civilizace, která z povr- 
chu země zmizela před dlouhými staletími. 
Stěny jsou pokryty mystickými ornamenty, 
z nichž nejeden v sobě skrývá tajně spínače 
a složité mechanismy. Časem se ukáže, že 
civilizace, která toto bludiště vybudovala jej 
nevybavila pastmi pro nic za nic - sarkofágy 
v jedné z pozdějších místnosti totiž ukrývají 
těla těchto tajemných bytosti (což mi mimo- 
chodem velice blízce připomíná jednu 
z lepších scén Restaurantu na Konci Vesmíru 
Douglase AdamseL které se uložily k pře- 
dlouhému spánku. 

Problémy a puzzle,, o kterých se tady tak 
hojně mluvilo jsou soustředěny právě na 
překonáváni pasti a nástrah, které ona 


tajemná civilizace do bludiště 
připravila. Problém je tady 
doslova na každém kroku 

- zpočátku je nutné v každé 
místnosti rozsvítit světlo speci- 
fickým nastavením ovládacího 
panelu, při přechodu z jedné 
mistnosti do druhé je životně 
důležité zneškodnit nášlapnou 
past na zemi, v další části 
dobrodružství absolvujete 
náročnou a složitou proceduru 
vytvářeni neomezeného ener- 
getického zdroje do pochodně 

- krystalu vyrobeného a opra- 
covaného z tajemné látky. Jaké 
bylo moje překvapeni, když 
jsem se v další části dobrodru- 
žství setkal ne se statickými 
obrázky, jako na začátku hry, 
ale s jakýmsi scroilujidm dun- 
geonem, jehož rozloha bylo 
skutečné gigantická a který 
jsem překonal jen diky auto- 
matickému mapováni, kterým 
hra disponuje 

Krásná grafika, atmosférické 
zvuky a vynikající atmosféra 
hry však nic nemění na tom, že 
ENTOMBED je jedna velká 
logická hádanka. Chytře vymy- 
šlená, chytře poskládaná 
dohromady, chytře komento- 
vaná a s překvapivým rozu- 
zlením, presto hádanka. Pokud 
patříte mezi milovníky hádanek 
anebo si chcete prostě jen 
trochu namáhat mozkové závi- 
ty, zvolte ENTOMBED, 
Nebudete zklamáni. Na druhou 
stranu ale pokud hledáte akci a 
rychlý spád, tady vám asi štěstí 
nepokvete, protože v chlad- 
ných sálech mramorového 
podzemního sídla se všechno 
děje s železnou pravidelnosti 
již stovky let - proč by se to 
melo urychlit právě kvůli další- 
mu archeologovi chycenému 
zaživa? 

ICE 


scsre 75% 

Název hry: ENTOMBED 

Výrobce: Accolade 


Žánr: 


Sci-fi 


Styl: Adenture 


Počítač: PC 


Hlavni sál první urovné 
(nahoře). Energetické 
krystaly je nutno 
nejprve opracovat 
(vpravo) a potom nabit 
tajemnou silou (zcela 
vpravo). 


Obtížnost: 
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Hodnocení: 

Originalita: 
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SCORE? 





ze změnily v pouště a život jednotlivců tisíckrát vznikl a znova 
uhasí. Po všechna ta staletí se však některé věci dějí s železnou 
pravidelnosti - Země obíhá okolo Slunce, oblohu zdobí hvězdy, 
voda v řekách pluje do moře a od roku 1994 vychází každý měsíc 
časopis SCORE. 


Pokud vám chybí některé ze starších čísel 
SCORE, neváhejte a starší čísla si objednejte 
dříve, než to udělají ostatní. Postup je ďábelsky 
jednoduchý - cena jednoho vytiskli SCORE činí 
30 Kč. Tuto částku vynásobte počtem starších 
čísel, o která máte zájem a připočtěte částku 12 
Kč na poštovné. Výslednou částku poukažte 
složenkou typu C na adresu: 

SCORE - PŘEDPLATNÉ, Krupkovo náměstí 3, 

160 00, Praha 6 a na zadní stranu složenky, do 
zprávy pro příjemce čitelně napište, o která čísla 
máte zájem. 




recenze 


návody 

M&trHry 

novinky 

poster 






ma měsíce 
IfceMerscnibi 


Předplatné SCORE vás bude stát 360 Kč, 
pokud je poukážete složenkou na adresu 
SCORE - PŘEDPLATNÉ, Krupkovo nám. 3, 

160 00, Praha 3 a na zadní stranu složenky do 
zprávy pro příjemce napíšete, od kterého 
chcete SCORE dostávat až domů. My vám 
obratem vaše peníze vrátíme. Jak? Dostanete 
od nás, respektive od spřátelené firmy 
VISION, totiž tři kupóny, každý v hodnotě 
120 Kč, které můžete použít na slevu při náku- 
pu počítačových her od této firmy, ať už 
v některé z jejích prodejen v Praze či Brně, 
nebo prostřednictvím zásilkové služby. 


MA MĚSÍCE: 


SIMON THE SORCERER, STRONGHOLD, SEAL TEAM, DARK SUN, PRIVA- 
TEER, DRACULA, QUAK... plakát: STARLORO; (vyprodáno) FROIMTIER, 

SAM & MAX. HJRED GUNS, INNOCENT UNTIL CAUGHT, FIELOS OF GLORY... 
plakát SUBWAR 2050; SCORI GABRIEL KNIGHT, TFX, BLOODNET, CANNON 
FODDEP, THE SETTLERS. DOOM, INCA 2... plakát: LITIL DIVIL; : SIMCITY 

2000, LITIL DIVIL QUEST FOR GLORY IV, LABYRINTH OF TIME, REBEL ASSAULT... 
plakát THE 7TH GUEST; THE ELDER SCROLLS: ARÉNA, FANTASY 

EMPIRES. STARDUST, STARLORD. NOMAD... plakát: BENEATH A STEEL SKY; 

BATTLE ISLE H, UFO, IN EXTREMIS, APOCALYPSE, RALLY, CAPTIVE 2... 
plakát F-14 FLEET DEFENDER; RAVENL0FT, THE HORDĚ, BUBBA N’STIX, 

PERIHEUON, MYST, MEGARACE... plakat: ARMORED FIST; PACIFIC 

STRIKE. AL-OADIM, HEIMDALL 2, MR.NUTZ, LAWNMOVER MAN, MICROCOSM... 
plakát 1942 PACIFIC AIR WAR; : OVERLORD, ROBINSON'S REQUIEM, 

THEME PARK, DARKMERE, COOL SPOT, CHAOS CONTINUUM... plakát: OVER- 
LORD; TIE FIGHTER, ALIEN LEGACY, HELLCAB, AEGIS, IMPOSS1BLE 

MISS ION... plakát: LEGACY OF SORASIL 


V dějinách lidstva se odehrála obrovská spousta událostí, 
mohutná impéria zanikla, řeky změnily svá řečiště, úrodné louky 
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můra, vrchol nehratelnosti, futrál. Původní 
nepřátelé z dilu prvního tvoři jakousi donu 
- jsou všude ve velkých kvantech a čekají, až 
je někdo zastřelí, vždyť co si budeme na- 
mlouvat - kdo z nás impy a Mega-cči nes kosi 
I poslepu levou nohou. 

Nové tváře se sestávají z šesti „správ- 
ných* týpků, kteří byli s velkou láskou 
stvoření geniálními ID soft animátory, aby 
vám ničili nervy a zajistili rozmanitost v jinak 
nudně zabijed vřavě. Je to např. Kulometnik 
Obecný, vyskytuje se po boku obyčejných 
vojáků a jedna rána z medvědice (dvojhlav- 
ňovou ráži jsem si rychle oblibil) ho pošle 
mezi padlé andělíčky. Je-li ve výhodné paleb- 
né pozici, přepne se hra do módu .Schovej 
se, kdo můžeš", rotační kulomet totiž plive 
kulky pěkné rychle. Druhý pán na holeni 
vlastně neni ani tak pán jako železobetonový 
pavouk naplněný krvi, což zní sice divně, ale 
dále moje znalost jeho anatomie nesahá, 
protože jsem ho zblízka viděl jen rozstrile- 


Přišel den, kdy hříchů je už příliš. Peklo sténá ve švech, Mučené duše se melou v husté 
kaši bolesti a řvou o místo. Démoni a jim přisluhující zrůdy drásají hranice oddělující 
jejich utrpení od našeho světa. Hranice jsou tenké jak panenská čest a až prasknou, 
začne peklo na zemi. 


PRÁSK! A je to tady, Soudný 
den nastává. Pekelné hordy si 
otevřely bránu a valí se do 
našeho světa. Přináší s sebou 
bolest, zvrhlost, život v ohni a 
v ledu. Nevídané bytosti lepí 
haldy lidí do slizkých kouli, kterě 
pak váli schnoucí krvi jež se valí 
čerstvými koryty načrtnutými 
v zemi satanovým drápem. 
Divoké orgie střídají nelidské 
mučeni, lidé se bičuji, polykají 
žiletky a jezdi po struhadlech 
do bazénů s jódem. Je třeba 
evakuovat Zemi, davy se tlačí 
okolo vesmírných přístavů. 
Jeden člověk žere druhého, 
Kakodémoni a Paliči pobíhají 
davem a pohlcuji náhodné 
oběti. Na kopečku opodál sedí 
na hromadě mrtvol zvláštní 
člověk, klidně zírá na pekelný 
chaos a přežvykuje. Věnec 
buřtů mu vede z úst do obrov- 
ského batohu ležícího opodál 
Zkušenými pohyby čistí lopu- 
chovým listem krvavou kaši 
z opotřebované motorové pily. 
U okovaných bot mu hajá 
bazooka a tiše přede. Z ničeho 
nic se v mužově ruce objevuje 
statná medvědice, zazni vý- 
střel a kdesi v dálí padá zrůda 
k zemi. Druhá mužova ruka si 
kapesním nožem klidně dloube 
něči zub zaseknutý v rotoru 
pily Muž vypadá klidné a 
vyrovnaně. Je to evidentně 
tvrďák, který se v soudných 
dnech vyzná. 

Čerstvé ID-softovské snaže- 
ni dalo vzniknout jedné z nej- 
zvrhlejšich her všech dob. 

DOOM ll - Peklo na Zemi 


úsméví BUM 


překračuje hrůznost svého předchůdce 
o pár pořádných kroků vpřed. Krvavá řezba 
je tvrdši, nové příšery jsou monstróznější, 
mučená těla jsou více vyhřezla a pekelná 
atmosféra se blíži vrcholu, DOOM II je už na 
první pohled v podstatě stejný jako DOOM. 
Narazíte sice na novou grafiku, ale je ji pře- 
kvapivě málo. Zvuky a zbraně jsou (kromě 
medvědice a řevu nových příšer) stejné jako 
v dílu prvním, slibovaný plamenomet a seke- 
ra se nekonají Co je tedy na novém DOOMu 
tak převratného? Ano, Cábová, správně jako 
vždycky, je to hratelnost. Vypalováním úrovni 
a přidánim několika nových potvor se 
hrateln-o-metr posunul k bodu varu a vybu- 
chl z dferniku. Přisahal bych, že jsem na ulici 
viděl Impy (ty hnědavé zrůdy co stříli ohnivé 
koule), v koupelně jsem se lekl Kakodémona 
a v zrcadle se na mě šJdebi ústí rotačního 
kulometu. A to po pár dnech hráni, 
ochraňuj mé Rotační Kulomete nebo 
mě propast pekelná zhltne jak čipsu. 

Hra už není rozdělena do několika 
epizod, úrovně jsou spojeny do jednoho 
velkého kusu a na shareware už sí nikdo ne- 
hraje - DOOM II je čistě komerční záležitost 
ID soft dodržel slib a nastavili laťku obtížno- 
sti tak vysoko, aby uspokojili i Doomma- 
niaky první třidy. Doommaniaka poznáte 
podle toho, že vchází do pokoje ú krokem 
nebo že pobíhá s motorovou pilou a řeže 
vše, co se hýbe, ale pozor, nepleťte si ho 
s dřevorubcem (odb. /s/ DĚE-VO/RU-BEC 
fdnzeVorďbec] - stár. ANTIdruid), ten patři 
do rodu mravencovi-tých prac-ANTú. UŽ 
třetí obtížnost „Hurt me plenty" (Jen mi 
dá člověku zabrat, čtvrtá laťka .Ultra 
Violence" (Ultra násilí) je tuhá jak ďas a pátý 
stupeň „Nightmare" je skutečná nočni 


něho na železo, beton a na 
krev. Mhám. Tenhle pavouk je 
docela pápěrka, ale rychle stříli, 
takže bacha nebo z vás bude 
straka. Vlastně straka se sem 
moc nehodí lepší by bylo mrt- 
vola, ale to se zase nerýmuje, 
sakra promarnil jsem řádku, 
zvoral jsem to! Kde mám tu 
pilu, uříznu si hlavu, vrrrr. 
intemezzo. 

Klapka 1 54. Pravé jsem se 
stačil znova narodit, takže, kde 
jsem to přestal? Vlastně jsem 
už chtě! jen dodat, že po tech- 
nické stránce je DOOM ll opět 
na vysoké úrovni, že hudba 
svým klidným bubláním slabo- 
duchých melodií příliš neuklidni 
a že pro milovníky siťového 
hraní bude DOOM il jisté lahůd- 
kou, protože obsahuje některá 
vylepšení (jako např. znemož- 
nění sebevraždy výstřelem 
bazookou do stěny) a multiú- 
rovné jsou promyšleny s vel- 
kou pečlivostí. Na konci hry vás 
čeká EXIT us ve formě bitvy se 
samotným ďáblem. Už kvůli 
tomu si nenechte toto pokra- 
čováni slavného .simulátoru" 
ujit Ale to je asi zbytečná rada, 
stejné už DOOM II všichni znáte 
nazpaměť. Nebo ne? 

ANDREtt 


Takhle to tady bude vypadat za deset let, připravte $t 
pláštěnky, holinky, masky a brokovnice. 


smrtka tančí swing do rytmu třetí 
kulometně roty. 
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Colonization 


iste dostatečné civilizovaní? Potom je načase, abyste začali COLONIZOVAT. 




\ékdo má rád holky, jiný 
, ~ : -:y Někdo má rád 
- - CMANa, někdo DOOMa Ale 
:éio by se našel někdo, komu 
že ^elibila CIVILIZAT10N od Sida 
Ve A teď tu máme jeho 
;ou hru COLONIZATION. Pra- 
li val na ni několik let - jestlipak 
stu za to? 

' ,5 první pohled se Koioniza- 
:e příliš neliší oď Civilizace 


Není kolonista jako kolonista . 


Chystáme se k těžbě bobrů. 

■ podobná mapa, na ni lesy, 
no ry městečka, todé a posta - 
,'iky, které se podobně 
echy bují... a místo světa obje- 
. J: ete Nový svět - tedv 
-menku. Že by to celé byla je- 
bouda na ždímáni peněz 
.orných majitelů počítačů? 


Naštěsti ne. Po několika prvních tazích 
začnete totiž zjíštovat výrazné rozdily oproti 
Civilizaci - a to hněď po založeni prvního měs- 
ta. V Kolonizaci totiž existuje patnáct druhů 
zboží a surovin, jídlo, dřevo, bavlna, cukr, 
zbraně, stříbro a dalši materiály jsou 
skladovány, převáženy z jednoho města do 
druhého a přetvářeny v jiné mateři áíy a 
výrobky. Ty jsou pak spotřebovávány, 
prodávány Indiánům nebo odváženy zpět do 
Evropy. Dalši výraznou změnou oproti Civili- 
zaci jsou jednotky v Kolonizaci 
totiž může voják (tedy jednotka 
typu .voják", která od po vida asi 
100 lidem) prijit do města, odložit 
pušku do skladu a začít sklízet cukr 
na plantáži. O pár tahů později ho 
můžete přinutit, aby z cukru ulože- 
ného ve skladu vyráběl rum [po 
kterém se většina indiánů může 
utlouct). Pak můžete témuž kolo- 
nistovi dát koně ze stáje (ale musí 
vám v ni alespoň dva koně zůstat, 
aby se dál množil i j a tim z něj udě- 
láte průzkumníka, který se může 
netušenou rychlosti vydat do 
neprozkoumaných hlubin konti- 
nentu. Můžete mu ještě vrátit ze 
skladu jeho pušku a tim z něj 
uděláte dragouna, který je pod- 
statně silnější v boji, ale nevidi tak 
daleko jako průzkumník. Kromě 
toho, že můžete měnit povoláni 
kolonistů, mají někteří z nich 
zvláštní specializace - například 
rybář-expert ulovi dvakrát tolik 
ryb než obyčejný kolonista! Pokud 
chcete mít expertů vic, musíte je 
vychovat z obyčejných kolonistů 
ve školách a universitách, nakoupit 
je v Evropě nebo se nechat poučit od Indiá- 
nů (samozřejmě pouze od toho kmene, 
který s vámi zrovna neválči). A podobné je to 
s ostatními aspekty hry. Pokud chcete něče- 
ho dosáhnout, většinou to jde několika 
různými způsoby. Budete dovážet zbraně 
z Evropy, nebo si je budete vyrábět v Ame- 
rice? V prvním případě musíte počítat s tim. 





že čím víc jích koupite, tim budou dražši 
(v Kolonizaci totiž poptávka a nabidka fungu- 
je tak, jak má). Ve druhém případě musíte 
nejdřív postavit zbrojařskou dilnu ík čemuž 
potřebujete dřevo, tesaře a čas). 

Naštěsti udělal Sid Meier všechno co bylo 
v jeho sílách, aby se v tom všem hráč mohl 
vyznat. Kliknutím na pravý knoflík myši mů- 
žete ve většině případů vyvolat nápovědu, 
týkající se dané jednotky nebo stavby. Grafi- 
ka je o něco hezči než v Civilizaci a současné 
o něco přehlednější. Navíc si můžete zapnout 
vysvětlující komentáre, které vás do hry ne- 
násilně zasvěti v jejim průběhu. A jestli vám 
to všechno nestačí, můžete použit i přehled- 
ně tabulky jednotek, druhů terénu a staveb, 
které jsou u hry přiloženy. 

Kolonizace je hra, na kterou se vyplatilo 
čekat. Sid Meier vzal to nelepší z Civilizace, 
vylepšil co se vylepšit dalo a změnil princip 
hry natolik, aby hráči nepřipadalo, že se mu 
dostala do rukou jen upravená Civilizace. 
Kolonizace nevyžaduje žádnou složitou 
instalaci, chodí téměř v každé paměťové 
konfiguraci, má výbornou hudbu (nijak bom- 
bastickou, ale krásně vystihující atmosféru 
hry) a grafiku (opět - nijak šokující obrázky, 
ale působí velice příjemně). Samozřejmě mů- 
žete nastavit spoustu různých obtížnosti a 
generovat nekonečné množství náhodných 
map, takže jedno vítězství neznamená, že by 


před každou bitvou se dozvíte jakou 
má která jednotka sílu a proč ji má. 


indiáni mají sklony k alko- 
holismu (nahoře)... 

...takže se začneme speciali- 
zovat na výrobu rumu 
(vlevo). 


pro vás hra ztratila půvab. 
Pokud bych chtěl mermomocí 
na Kolonizaci něco vylepšovat, 
napadá mé snad jen možnost 
hry vice lidských hráčů proti 
sobě. 

Takže závěrem: Kolonizace 
je pravděpodobné nejlepši 
hrou svého druhu. Diky Bohu 
(nebo komukoliv jinému, kdo 
tady šéfuje), že ještě existuji 
hry, které o něčem jsou, jejich 
autoři si na nich dali záležet a 
obejdou se bez interaktivnich 
CD filmů, digitalizovaných 
herců, 16 mega paměti a 
Pentia. Doufejme, že si ostatní 
firmy vezmou z Meierova 
týmu příklad. 

FFUK 
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Microsoft 


Space Simulátor 


Když jsem se poprvé 
dozvédél že Microsoft chystá 
realistický kosmický simulátor, 
byly mě pocity značné smíše- 
né, Na straně jedné, takový 
program by mohl být velmi 
zajímavý - vyzkoušet si, jaké to 
je „ve skutečnosti 4 ', co všechno 
musí kosmonauti zvládnout a 
podobně. Na straně druhé 
jsem mel silné obavy, aby se 
veškeré ovládáni kosmické lodi 
nez redukovalo na zmáčknuti 
startovacího tlačítka a aby se 
zbytek letu nezredukoval na 
pouhé sledovaní, jak palubní 
počítač ovládá stovky palub- 
ních systémů. Snad mohu už 
teď prozradit, že jak naděje, 
tak obavy se částečné naplnily 
-ostatně, posuďte sami. 

MICROSOFT SPACE SIMULÁ- 
TOR verze 1.0 je simulátor ves- 
mírných letů. K dispozici je 
poměrně bohatá nabídka stro- 
jů, počínaje lunárním Apollem 
s výsadkovým modulem pres 
raketopfán a meziplanetární 
průzkumné stroje a konče 
meziplanetárními (až meziga- 
laktiekými) nákladními koráby. 
Podobně jako v MICROSOFT 
PLICHT SIMULÁTORU jedinou 
náplni hry je let sám o sobě. 
Nesetkáte se s žádnými 
nepřátelí nebo mimozemskými 
civilizacemi, tím spíše s nikým 
nebudete bojovat (přestože 
jednou z lodi je mezihvězdný 
stihač, jeho mise jsou však 
veskrze mírumilovné). Prostor, 
ve kterém se můžete pohybo- 
vat je patrné největším který 
kdy nějaká počítačová hra 
zahrnovala - odpovídá zhruba 
místní skupině galaxii, tedy 
mnoho set tisíc světelných let. 

Grafika kombinuje různé 
přístupy známě z jiných her 
této kategorie. Kosmické lodi 
jsou vykresleny pomoci stíno- 
vaných ploch, planety a velké 
měsíce jsou tvořeny taktéž 
plochami ale s namapo vánými 
bitmapami, planetky a podob- 
na télesa jsou patrné nepravá 
dělné mnohostěny se zajímavé 
stínovanými stěnami, další 
objekty (komety, protuberan- 
ce na hvězdách) jsou kresleny 
„normálním i' u metodami. Všech- 
ny výše zminěné přístupy 


produkuji velmi kvalitní a sugestivní obrázky, 
následující vlastnost programu však dokáže 
tuto sugesci v některých situacích zcela 
zrušit : velké vesmírné objekty (galaxie, hvěz- 
dokupy) a detaily na povrchu planet jako 
kosmodromy jsou reprezentovány obdélní- 
kovými plochými bitmapami. Takže startuje- 
te Jí z kosmodromu a podíváte se zpátky, 
uvidíte pěkný obrázek kosmodromu, bez 
jakéhokoliv přechodu plácnutý do vice-méně 
vektorové krajiny. Když se ve svém meziga- 
laktickém korábu blížíte vzdálené galaxií tak 
letíte, letíte, galaxie je stále před vámi a 
najednou blik, prolétli jste ji a je za vámi 
- nemluvě o tom že když se k ni blížíte ze 
strany, vypadá spíš jako list papíru než 
majestátní společenství miliónu hvězd. 

Zvuk je na spíše podprůměrné úrovni - to 
však příliš neškodí, zvukových efektu pří letu 
vesmírem mnoho není (ne, to že jste při Star 
Wars slyšeli výbuchy Tie-fjghterů neni důka- 
zem toho že se mýlim, ale toho že George 
Lucas & spor. při fyzice nedávali pozor), takže 
nejlepsim způsobem jak v SPACE SIMULÁ- 
TORU využit zvukovou kartu je nechat si hrát 
jednu z několika skladeb - napřiklad od dob 
filmu 2001: Vesmírná Odyssea klasický 
Straussúv valčik Na krásném modrém Dunaji. 

Jak vypadá vlastni hra? Velmi stručně 
řečeno, odstartujete, letíte, doletíte. 




K největším zážitkům simulace 
patři přistáni na Měsíci. Některé 
jeho části jsou dokonce digitalizo- 
vány a zasazeny pro změnu 
do šedé vektorově krajiny. 

připadne přistanete. V každém okamžiku 
může let řídit buď autopilot, nebo vy osobně 

- a v tom leží největší problém hry. Když let 
řídi autopilot, jaksi to není ono. Sice se 
můžete vyžívat v programováni autopilota 
na celý tet od Slunce k Velkému Magellanové 
mračnu a zpátky, ale něco tomu pořád chybí 

- programovat autopilota v SPACE SIMULÁ- 
TORU je přeci jen něco jiného než tatáž čin- 
nost řekněme v Tornádu. Když autopilotem 
řizené Tornádo přistane po precizně naplá- 
novaném letu, má člověk pocit uspokojeni 

z jasně viditelných výsledků - zničených 

mostu, sestřelených letadel, 
rozbombardovaných nepřá- 
telských pozic. Ale když se ke 
Sluncí po mnoha tisíciletích 
vrátí průzkumná kosmická 
loď, žádný podobný výsledek 
vidět neni. Nemluvě o tom že 
autopilot nepatři k tém nej- 
bystrejšřm - když jsem ho 
slušně požádal aby uvedl moji 
loď na orbitu kolem Jupiteru, 
nejdříve dvakrát prolétl plane- 
tou. Podobné start na 



Nádherné digitalizovaný prostor startovací plochy mysu 
Canaveral íe orámován a zcela zdegenerován zasazením do 
nechutně zelené vektorově krajiny. Tyto obětavě pokusy 
o dosaženi reálnosti simulace hru poněkud oslabují. 


oběžnou dráhu Země byl pro něj za určitých 
okolnosti zcela nesplnitelným úkolem. 

Takže zbývá druhá varianta - řídit loď 
ručně. Bohužel, to také neni to pravé. 
Prakticky jakýkoliv letový manévr v SPACE 
SIMULÁTORU spadá do jedné ze dvou kate- 
gorii: buď je dětsky snadný, nebo naprosto 
neproveditelný. Dětsky snadné manévry jsou 
napřiklad přistáni výsadkového dunu 
(skutečně - štaci pouze zjistit při jakém 
nastaveni je tah motoru skoro stejný jako 
gravitační sila působící na modul) nebo start, 
zcela neproveditelně manévry jsou například 
navedení lodi na oběžnou dráhu, nebo přelet 
od planety k planetě, případně spojeni dvou 
bdi jejichž počáteční poloha je poněkud 
složitější. K neproveditelnosti valnou měrou 
pňspivá nedostatečné přístrojové vybavení 

- kupříkladu zcela chybi rozumné navigačni 
systémy a informace o vzájemné rychlosti 
dvou těles jsou zcela nedostatečné. 

Podobné jsou omezené i možnosti ovládáni 
lodě : jediné výkonné prvky jsou hlavni 
motor a pomocné oríentačni motorky, které 
lze ovládat pouze přímo. Ještě ke všemu 
jsou některé operace (zejména přistáni rake- 
toplánu) silně nerealistické. 

Pokud se smíříte s těmito nedostatky, 
zjistíte že zbytek programu je velmi kvalitní. 
Uživatelský interface je pohodlný a promy- 
šlený. Dlouhé lety lze zkrátit časovou 
kompresi (velmi, velmi účinnou). Lze součas- 
ně zobrazit dva pohledy do vesmíru, tv 
mohou zobrazovat libovolný objekt ve ves- 
míru (dokonce lze SPACE SIMULÁTOR použí- 
vat pouze jako astronomickou observatoř a 
z povrchu Země pozorovat různé vesmírné 
objekty). Vesmír je poměrně bohatý, 
obsahuje slunce, několik hlavních hvězd (a 
jejich hypotetické planety), většinu mésicú 
sluneční soustavy, několik komet (vzkaz pro 
autory : Kohoutkovu kometu objevil Luboš, 
nikoliv Lobus Kohoutek), několik kosmických 
stanic a několik dalších vesmírných objektu 

- to všechno pravděpodobně na skutečností 
odpovídajících pozicích. Simulace tetu mimo 
atmosféru je poměrně přesná. Mezihvězdné 
mise vypadají tak jak budou vypadat ve 
skutečnosti (pokud nedojde k nějakému 


skutečně převratnému Fyzikál- 
nímu objevu). 

Takže - jaký vlastně 
MICROSOFT SPACE SIMULÁTOR 
je? Pro většinu čtenářů Score 
bude patrně nepříliš přitažlivý, 
podobně jako MICROSOFT 
FLIGHT SIMULÁTOR. Určité se 
však najde skupina nadšenců 
do astronomie a kosmických 
letů, pro které bude zdrojem 
dlouhotrvající zábavy („Tuhle 
jsem doletěl od Rigelu k For- 
mahaultu a zpátky v Space 
ShuttluH. Každopádně je však 
velmi nadějným příslibem do 
budoucna, protože všechny 
nedostatky, které jsem zde 
možná až příliš podrobně 
vypisoval, jsou velmi úzce 
lokalizovatelně a po jejích 
odstraněni může vzniknout 
špičkový kosmický simulátor. 

BOB 


sc®re 

75% 

Název hry: 

MICROSOFT 

SPACE SIMULÁTOR 

Výrobce: 

Microsoft 

Žánr: Pravdivé příběhy 

Styk 

Simulátor 

Počítač: 

PC 

Obtížnost: 

Střední 

Hodnocení: 


Originalita: 

90% 

Atmosféra: 

80% 

Grafika: 

85% 

Zvuk: 

40% 
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Vide! jsi jeden, viděl jsi všechny. Jeden jako druhý. Řady čísel, jmen, dat. 

Nakupování jmen a čísel, prodej jmen a čísel. Statistiky jmen a čísel. Pár ilustračních 
obrázků. Konec. Tak to jsou fotbalové manažery. 


On 


I^an počítačové hráče, 

> Tv" "e néJaji nic jiného, než že 
"r_ -cibafové manažery, 
ř:.:.. dlouhatánské tabulky a 
soky, kombinuji možnosti, 
cc^rvnávaji výsledky nejrúz- 
■*-=. 2 cn utkáni, raduji se, když 
se r, a konci té nejposlednější 
:s=.j -'.y změní číslice 48 na Čisti- 
: o? a rozplývají se blahem, že 
X :n oejlepši hráč má 60% 
^céšnost střel na bránu, Ne. 
že cvch fotbalovými manažery 
: :n-dal, Jistě se čtovék hraním 
:f:hto her zocelí a připraví pro 
renování národní reprezen- 
:a:e když už nic jiného, 

. ětsinu z těchto her ať jsou 
, ačkoli kvalitní, však omezuje 
.ecna maličkost - není na nich 
- : Jdét Člověk musí být 
ccravdový nadšenec, aby se 
cokézal radovat ze zápasu, 

* :erV je prezentován pouhými 
r 5orsy na monitoru. Nádherná 
a-. přihrávka, hlavička, bran- 
■ a r vyrazil kupředu, skáče, ale 
x dosahuje na míč a ten se již 
irsootá v síti. Co z toho, když si 
e muže člověk jenom 
cfečist. 

Skočíme do toho rovnýma 
nohama - ON THE BALLje fot- 
balovým manažerem. Ať se 
,am to libí nebo ne, je to tak a 
^eda se s tím nic, ale zhola nic 
zěiit Nicméně, není vše ztra- 
ceno - ON THE BALLje totiž ze 
zcela jiného těsta, než všechny 
: statní fotbalové manažery, 

- ceré jste dodnes viděli, Od 
samého začátku na vás totiž 
tude útočit a i když budete mit 
c sportu jako takovému, 
-ctbalu jako makovému či fot- 
catovým manažerům, suma 
■: .-arům. odpor, budete cítit 
^-odkladnou potřebu si tuhle 
vv zkoušet a zahrát. A když 
-akcne: uděláte, nebudete 
::.a: Ani trochu! 

Z'. "HE SALL nepatři do 
‘.cmoiexních manažeru. 


ve kterých se stáváte trenérem FC Koťehúl- 
ky a vašim úkolem je se během jediné 
sezóny propracovat na mistrovství světa, 
Tady nebudete nakupovat nové hráče, ne- 
budete se věnovat finančním transakcím, 
nebudete investovat do reklamy. Hra vás 
obsazuje již do role trenéra libovolného svě- 
tového národního mužstva a váš ukoí je 
jednoznačný - připravit tým na Mistrovství 
světa a nepochybně i zvítězit. Základni sys- 
tém hry je v zásadě prosty - dva základní 
scénáře - kvalifikace a vlastní mistrovství se 
od sebe trochu liší systémem utkáni a 
postupů, ale v podstatě se pořád budete 
rozhodovat o programu vašeho týmu a 
o způsobu tréninku hráčů, v jednotlivých ta- 
zích si budete moci prohlížet vaše oblíbené 
tabulky a statistiky, ve kterých najdete 
všechno - od charakteristiky jednotlivých 
hráčů pres statistiky všech utkáni až po ná- 
zory hráčů na úspěch v MS 'typu relaxed, 
cool či gigacool), plánovat přátelská utkání, 
sledovat utkáni ostatních týmu a plánovat 
program tréninku. 

Všechno je ale v tom, jakým způsobem je 
hra prezentována - nejsou tady žádné tabul- 
ky zakrývající všechnu legraci ani statistiky, 
které by vás unudilv k smrti dříve, než se 
dostane k prvnímu zápasu. Všechno je skry- 
to pěkné v deskách ve skříni nebo v kufru, 
zatímco vy sedíte ve svoji prosklené kance- 
láři (při volbě kvalifikace) anebo v hotelovém 
pokoji a přemýšlíte, co uděláte - jaký způsob 
tréninku zvolíte, kdy dáte hráčům volno, jaký 
tým pozvat na přátelské utkáni, se kterým 
s hráčů si osobně promluvit, kdy jit na tisko- 
vou konferenci. 

Celá hra je zpracována filmovým stylem a 
je plna nádherné nakreslených obrázků do- 
kumentujících postup. Po několika hodinách 
hráni jsem měl pořád před sebou hromadu 
obrázku., které jsem neviděl. Neživí hráči 
z ostatních manažeru reprezentovaní čísly 
tady ožívají v reálné postavy se svými sta- 
rostmi a radostmi, se kterými jako trenér 
přijdete do styku - někdo z vašeho týmu se 
zamiluje a pokazí si formu - budete mu 
muset domluvit, dva vaši hráči se pohádají 
- urovnáte jejich spor, výkonnost někoho 
křesá - povzbudíte ho či zkritizujete v rozho- 
voru mezi čtyřma očima a když vás všechno 
přestane bavit, dojdete si do hospody .na 
jedno". ON THE BALL žije a všechno má vliv 


na všechno - zapomenete na tiskovou kon- 
ferenci a máte na krku skandál, budete 
dávat vyhýbavé odpovědi reportérům 
- v zítřejších novinách si o sobě přečtete. 
Pobavilo mě, že jsem po jednom dni na Mi- 
strovství světa strávil několik hodin v baru a 
noviny z dalšího dne oznamovaly palcovými 
titulky „Noční podnik žaluje trenéra národ- 
ního mužstva, který odmítl zaplatit účet a 
potom znečistil celý bar". Morálka mužstva 
nezůstala nedotčena. Jisté, 

Kromě administrativních a personálních 
záležitostí jsou tady pochopitelně a hlavně 
tréninky a zápasy. Tréninkem v jedné z mno- 
ha oblasti (gymnastika, posilováni, penalty, 
běh, přihrávky) se vaši hráči vylepšují, ale vý- 
jimkou není ani příležitostné zraněni či one- 


scere 

80 % 

Název hry: 

ON THE BALL 

Výrobce: 

Ascon 

Žánr: 

Sport 

Styl: 

Strategie 

Počítač: 

Amiga 

Obtížnost: 

Volitelná 

Hodnocení: 


Originalita: 

60% 

Atmosféra: 

35% 

Grafika; 

30% 

Zvuk: 

70% 


Na rozdíl od drtivé většiny 
jiných simulaci fotbalových 
manažerů je On fhe balí * 
World Cup edition velmi 
slušně graficky zpracován. 


- tady budete opravdu „u to- 
ho", když váš vytrénovaný 
útočník přestřeli bránu, když 


mocněni. Zápasy, ať už tréninkové nebo mis- 
trovské jsou něčím, co posunuje oblast fot- 
balových manažeru o značný krok dopředu. 

Samozřejmé nechybí možnost rozestave- 
ní hráčů, zvoleni taktiky a způsobu hry, ale to 
hlavni přijde po hvizdu rozhodčího - kromě 
textových informacích o průběhu zápasu 
jsou důležité momenty vynikajicim způso- 
bem prezentovány v animovaných šotech, 
které hře opravdu dodávají to, co jinde chvbi 


váš nejlepši brankář zpanikaří a 
nechytne, když soupeřův útok 
pronikne vaší obranou, i když 
tyto scény je možné vypnout, 
povzbuzováni fanoušků a sle- 
dování utkáni v žádném pří- 
padě sebevědomí trenérovi 
žádného mužstva neubere. 

on THE ball je nejenom 
fotbalovým manažerem. Je to 
hra, která nás nutí přehodnotit 
názory na fotbalové strategie 
a manažery, protože svoji 
prezentaci, hratelnostf a per- 
fektním provedením dokáže 
chytnout i fotbalového laika a 
sportovního ignoranta, Nemu- 
síte se zrovna rozplývat nad 
perfektním systémem nabíráni 
zkušenosti a trénováni, nemu- 
síte úpět nad nebeskou doko- 
nalosti statistik a formulářů 
- stačí sednout k počítači a 
bavit se perfektní hrou, která 
je hratelná, technicky dokona- 
lá, zábavná a která vám vydrží 
na dlouhou dobu. Záleži pak 
ještě na tom, jestli je to fot- 
balový manažer nebo něco 
jiného? Nemyslím. 


Ball 


the 


Příprava na Mistrovství Světa začíná každý den v sluncem zalité kanceláři (vlevo). Přestávky mezi 
poločasy jsou vyplněny pohovory s hráči a volbou taktiky (vpravo) 
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Wake of the Ravager 


Dark Sun 2 





Vidíte tu lžíci? Radši rychle 

V sídle Tyr zavládl smutek, 
bohužel však ne na dlouho. Král 
je mrtev, ať žije král! Život jde 
dál a to nelze pomíjet. Tithian, 
nový panovník, vyhlásil volnost 
všem otrokům ihned po té, co 
se dostal k mocí. 0, jak milosti- 
vé gesto. Avšak po podrobněj- 
ším prozkoumáni nevypadá vše 
zase tak růžové. S novým 
králem přišla do Tyru také zlo- 
činnost, protože tam kde není 
silná ruka moci, není ani žádný 
rád. Jeden zločinecký gang je 
však zvláště nebezpečný. Jsou 
to Draxaní, dobře formovaní a 
zruční bojovnici a zdá se r že je- 
jich ciřem nejsou pouze ubohé 
zlodějské zálety. 

A co na to fikají rytíř i, 
ochránci města Tyru? Mají prý 
vše pevné pod kontrolou, tak- 
že čeho se bát Tento názor 
však již nesdílí členové Aliance. 
Vypadá to, že s Draxany se do 
města chystá i někdo daleko 
mocnější. Již několikrát byl 
v Tyru spatřen Lord Warrior, 
pravá i levá ruka nejhrozivější 
bytosti v celém Athasu. Co 
když samotný Dragon má 
v plánu zničit celé město? Co 
by však z toho měl? A jak mu 
v tom můžeme zabránit? 

Tak zhruba v této podobě 
začíná příběh druhého 
pokračováni hry DARK SUN 
s přízviskem Procitnuti ničitele. 
Nenechte se však splést. I když 
v této podobě vypadá příběh 
velice jednoduše, ve skuteč- 
nosti je mnohem a mnohem 
propracovanější. V této chvíli si 
ani nedokážete představit, co 
všechno se vám přihodí a co 
všechno budete muset vyko- 
nat. Příběh se od začátku hry 
neobyčejnou měrou rozvijí do 


Probouzí se Ravager, brzy bude v Athasu pěkné horko, tedy Jestli 
Ravagerovi nezatopíte dřív než se stačí vzpamatovat (vlevo). Jak sami 
vidíte, v dolech bývá někdy pěkné husto (vpravo). 


zmizím,.. 

takové šíře, že mnohdy dokonce dělá potíže 
se v něm zorientovat. To však lze snadno a 
rychle napravit, protože v DARK SUN II mů- 
žete mluvit téměř $ každou z mnoha desítek 
postav a pokud snad něco omylem pomine- 
te, či odklapnete myši, většinou se můžete 
na to přeptat znova. A až budete mít v ce- 
lém příběhu jasno, budete okouzleni. I mv 
všichni v redakci jsme byli okouzleni, protože 
příběh DARK SUN il je opravdu „sila? která 
vás udrží u monitoru dost dlouhou dobu. 

Očarováni však pravděpodobné nebudou 
ti, kteří nejsou moc zdatní v angličtině, neboť 
takové ohromné množství textu jako je 
v pokračování DARK SUN by dalo na opravdu 
pěkný sešit, či spíše brožuru, ne-li knihu. 

Očarováni asi nebudou hlavně proto, že 
z ostatních pohledů už DARK SUN li nevypadá 
tak ideálně. Grafika je sice ještě celkem 
pěkná a bohatá. Postupně se dostáváte do 
různých lokaci jako je les, sopka, poušť a další 
a všechny jsou vykresleny poměrné pěkně, 
místy až výjimečně. Pravda, občas se tu a 
tam nepodaří scrolling, a na obrazovce zůs- 
tane čára, či kousek hlavy nebo jiné části těla 
nějaké postavy. To se však ještě dá snést. 

Velmi pěkné jsou udělané mapy. Autoři je 
nakreslili zvlášť a jsou na nich vidět i různo- 
barevné tečky ve formě vašich (nejpřátel a 
ostatních důležitých objektů v dané lokaci. 
Skoda jen, že někde mapy úplně chybí, 


Další lahůdka je animace. Naštěstí si autoři 
pravděpodobně uvědomuji, že jejich anima- 
ční sekvence nejsou z nejrychlejšich, protože 
do herního menu přidali možnost animace 
vypnout. Nedokáži si představit, jak by mohl 
někdo hru se zapnutými animacemi dohrát 
dřivé než za rok. Protože i na rychlé 486 cho- 
dí samotná postavička na obrazovce asi tak, 
jako chodil Larrv, když jsme ho kdysi hrávali 
na 6-tí megahertzovém XT-éčku. 

Zvuky a hudba také nepatři mezi silné 
stránky DARK SUN IL 

Hra obsahuje několik .klasických" samplu 
typu ááááách nebo uááaárch, nějaké to 
klepáni a par zašuměni. Opravdu paráda byla, 
když jsem se dostal do tajemné místnosti, 
kde seděl starý muž. Snažil jsem se s ním 
promluvit, avšak místo, aby mi ústně odpoví- 
dal, pouze kíepal (znělo to jako kdyby klepal 
celofán). Brzy jsem zjistil, že se jedná o kód. 
Jedno zaklepáni značí zápornou odpověď, 
dvě kladnou, tři zaklepáni znamenají „nevím" 
a čtyři odpověď typu; „dnes už jsem se nake- 
cal dosr. Vida, další vynikající nápad. Jaký 
však ale byl můj úžas, když jsem nedlouho na 


A tohle je bitka jak se patří. Jako ve 
filmu Willow: titěrní proti obrům a 
kouzelníkům. 

to bojoval s nějakou pochybenou stvůrou a 
ona vydávala ty samé zvuky, jako když 
klepala ta němá bytost. No, představte si 
sami, když na vás něco utočí a dělá to jako 
když klepete na pánev. Nepopsatelný zážrtek. 

Další zážitek je i hudba. Kdyby hudba 
v DARK SUN II měla dohromady více než 
deset minut, tak bych byl příjemné překva- 
pen. Z mé zkušenosti vždycky hraje asi tak 
půl minuty od doby, kdy vstoupíte do nové 
zóny. Potom přestane a už se jí. pokud opět 
nezměníte zónu, nedočkáte. 



Nakonec bych měl asi něco 
napsat i o rychlosti hry, ale 
věřte mi, že se mi do toho 
vůbec nechce. Pravdou totiž 
je, že jestliže animace byla 
pomafá, tak rychlost přístupu 
hry na disk stoji, Asi tak by bylo 
možné vyjádřit, jak dlouho se 
nahrává každá zóna, jak dlouho 
trvá, než se objeví každé me- 
nu, jak strašné dlouho trvá, 
než se vám například vůbec 
podaří vybrat potřebné kouzfc 
(viz. TechBox). 

Nu, a co napsat na konec? 
DARK SUN JI- Wake of the 
Ravager je graficky a zvukové 
na průměrné úrovni. Rychlost 
animace a přístupu na disk je 
příšerný. Ale co naplat, příběh 
se autorům opravdu vydařil a 
to je právě to, co vás bude 
držet u monitorů a nepustí vás 
od nich pryč dokud nenarazíte 
na některý z krajné „vytuhlýtlr 
zákvsů typu: zaútoč na bariéru 
ikonou preškrtlého meče. A od 
čeho tu pak máte Score... 

UVUIA 


DRUHA STRANA' 
MINCE 

Matná by sí tahle hra 
zasloužila o něco vyšší 
hodnocení, protože ř když 
technicky nepříliš valné 
kvality, její příběh má 
něco do sebe. Hlavně 
milovnici fantasy budou 
velice spokojeni. 

ANDREW 
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Atmosféra: 70% 


Arrow jo nejslabší loď Konfederace, 
zato nejrychlejSi. 


Grafika; 

Zvuk: 


85 % 

65 % 


Wing commander 


v*sí T $em v tu chvíli na 

■ Etewarta, známějšího 

: :c r ř řidfvteou „Maniac? Byt to 
E* . -r -r, oarfák a prvotřidni 
o :: Zoočátku jsem měl pocit, 
:c ™ rhiap je úplně šilenej r 
cvok a letět s nim ve 
e- ^ é by mé ani nenapadlo. 

Is ::mu ale chtěl a já byi 
"ěnu přiřazen jako wing man. 

■ : . prokletý misi na nás zaú- 
::: : asi 5 kocouru z rodu 

< -atm Nebejt Maniaca, tak 
, e se z toho nevysoká li. Také 
.eí"' vzpomínal na Angel a na 
e stráveně v baru na 
Tgeťs Claw a... 

.Tady Phoenixt ozvalo se 
creoe mnou z videocomu, 
oenufikoval jsem dva objekty 


Armada 

Prolétávali jsme zvolna sektorem 12.321X a blížili se k hvězdě typu 2B. Naše mysli byly 
prosyceny kosmickým prachem z dalekých cest a zpracovávaly dojmy z mise, které 
budou na palubním počítači zhodnoceny a předány centrálnímu na kosmické stanici. 


začátek nelítostného boje 
dvou proti sobě„. 


ve 


...a jeho konec. 

. našem sektoru, za chvíli je 
cuoete mít na obrazovce, 
-ravděpodobně to budou 
předpotopní Dralthi, stihačl 
^oeria Kilrathi. Vyhlašuji bojo- 
, ou pohotovost a čekám na 
co -,rzeni příjmu.: 


Zeptám se vás na začátek: také vás zaráží 
fakt, že renomované firmy, mezi které 
GRIOIN určité patři, mail zapotřebí posílat na 
trh hry, pripominajici zchudlé, zdegenerova- 
né potomky kdysi slavných her? To mé 
napadlo totiž hned co jsem hru WING 
COMMANDER ARMADA spustil. Tentýž motiv, 
stejný herní princip jako WING 
COMMANDER ACADEMY, prostě 
zoufalství. Naštěstí první zdáni 
klame a moje víra v Chrise 
Robertse, šéfa Origrnu se ukázala 
jako opodstatnělá. Po úspěšném 
1. dílu WING COMMANDERa, který 
nasadil laťku hodně vysoko, přišel 
druhý, neméně úspěšný dlí. Po- 
tom nastala v sérii pauza. Přerušil 
ji až STRIKE COMMANDER, hra, 
která byla postavena na novém 
5D- Engine z Robertsovy dílny, 
založeném na vektorové grafice, 
kde je každý polygon pokryt bito- 
vou mapou a vypadá to moc cool. 
Bitmapová grafika, praktikovaná 
ve WING COMMANDERu, dostala 
naposledy příležitost ve hře 
PRIVATEER (hru WING COMMAN- 
DER ACADEMY mezi normální hry 
nepočitám, je to zcela nenormální 
a vůči zákazníkům rozhodné 
nemorálni, pustit na trh hru, která 
nese hrdý podtitul „Editor misí" a 
přitom má tak málo možnosti 
a funkcí, mimochodem o hodně 
míň než má třeba dosovský Edit). 

ARMADA už v sobě nese zá- 
kladní prvky nového hnaciho 
motoru hry, vyvinutého pro WING 
COMMANDER 3 Je to vidět na první pohled, 
objekty vypadají mnohem realističtěji, výbu- 
chy přímo lahodí oku. Na úvod jisté upoutá 
krátké, teč stylové demo. Potom se objeví 
menu, které nabizi dvě základní varianty hry 
{pokud se rozhodneme hrát sólo). První je 
GAUNTLET, akčni arkáda určená spíše pro 


silné povahy, Lasery si klestíte cestu skrz jed- 
notlivé úrovné, nepřátel přibývá, adrenalin 
stoupa, hra konči vašim úplným vyčerpáním, 
nebo křeči v ruce, kterou svíráte joystick. 

Jediným dominantním prvkem je asi gra- 
fické zpracování: možnost pohledů do stran, 
vně kokpitu a hlavně volba „full screerf , kde 
zmizí z obrazu paíubni deska a sledováni pr- 
chajících nepřátel je o mnoho snazší. Druhá 
možnost v úvodním menu je ARMADA a je 
to velice jednoduše pojatá strategie. Do va- 
šich rukou je svěřeno veleni celé vesmírné 
flotily, které usiluje o vládu nad všemi plane- 
tami. Určitě zajímavé je, že si také můžeme 
vybrat, za jakou stranu chceme hrát, jestli za 


dá možná přednost přítelkyní) 
head-to-heacf (a někdo dá 
přednost přítelkyni bokobok 
- red). Při hře na jednom počí- 
tači, se obrazovka rozdéli na 
dva virtuální výhledy a bitva 
může začít, Nejenže je imple- 
mentovaná komunikace mezi 
pécéčkami pomoci sériového 
kabelu nebo modemu, ale 
především potéši podpora šiti 
typu Novell, kde zatím neo- 
chvějné vládne geniální DOOM. 

Na závér bych chtěl zdůraz- 
nit, že pro dobrý požitek ze hry 


Prepnete-lf na f ull screen, máte pocit, že jste out. 


hodné lidi nebo za nehodné Kilrathi (nenech- 
te sí ujit možnost zalátat si na jejich straně 
- chlupatá ruka s dlouhýma nehtama svírající 
knipl vypadá velice stylově). Pokud obsadíte 
planetu, můžete na ni začít těžit suroviny 
nebo stavět nové kosmické lodě. Při střetech 
zájmů mezi vámi a nepřítelem si můžete vše 
vysvětlit bud ručně (hra se přepne do 
akčního módu), nebo nechat boj propočítat 
počítačem, Obdobou ARMADy je třetí vari- 
anta CAMPAIGN, která je velice podobná 
s tím rozdílem, že je tady 1 1 sektorů k proz- 
koumání a dobyti, Troufám si říct, že se 
v tomto případě jedná o celkem slušnou 
strategickou hru, srovnatelnou s podobnými 
hrami na trhu. 

Hlavni sila Armády ale spočívá ve funkci 
Multiplayer. Na tuhie možnost, zahrát si 
WfNG COMMANDERa ve dvou, jsem čekal 
několik let a po ty léta se modlil k Bohu, aby 
osvítil šéfa této série Robertse, aby do pro- 
gramu přidal možnost multiplayer. Takže teď 
si to konečně můžu rozdat s přítelem (někdo 


je dobré mít alespoň 486 min. 
50 MHz a čfm více paměti, tím 
lépe (jinak byste mohli zapo- 
menout, co to vlastně hrajete 
a to působi zmatek - ANDREW). 

THEZEUS 
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magazín počítačových her scsre 


PGA Tour Golf 


Po strhujícím a dozajista zaslouženém úspěchu všech produktů Electronic Arts 
spadajících do série EA sports (NHL HOCKEY, FIFA SOCCER atd.) přichází tato nadmíru 
produktivní a úspěšná firma s dalším příspěvkem do série ■ PGA TOUR GOLF 486. 



Tak tohle jsem já (nahoře), l když ve skutečnosti vypadám jinak 
a zdaleka neumím hrát golf tak dobře, jako v téhle hře. 

Grafika všech částí hry je prostě úžasná a daleko převyšuje 
dosud zažitý standard golfových simulaci (vlevo). 


Golf jako takový je už sám 
o sobě námětem velice atrak- 
tivnim. Zatímco fotbal či hokej 
si může, s většími či menšími 
obtížemi, zahrát v podstatě 
každý kdo má alespoň dvě 
nohy, pár známých a míč / puk 
/ hokejku, u golfu tomu tak 
není. Pokud člověk nepatří me- 
zi členy golfového klubu anebo 
nemá na vlastní zahradě sho- 
dou okolnosti golfové hřiště, 
hledá cesty ke svému vyžití 
v tomto nádherném sportu 
velice těžko. Snad proto patři 
golf mezi oblíbené sportovní 
discipliny s úspěchem převádě- 
né na monitory počítačů, a to 
už od dob jejich prvopočátků. 
Nutno přiznat, že se vývoj 
pohnul kupředu. 

Není to tak dávno, co jsem 
hrál jakýsi golf na C64. Dva, tři 
roky možná Udivovala mě 


i s horkými produkty poslední doby. Pokrok 
se zastavit nedá 

Kromě toho, že je PGA TOUR GOLF 436 
vynikajícím produktem, je také produktem 
multimediálním. Za strhující podívanou a neo- 
cenitelnou zábavu však musíme zaplatit 
krutou daň v podobě vysokých hardwa- 


yypadá neskutečně reálné. Všechny stromy, 
otepi sena, písek, voda, čerstvé posekaný 
trávník, mraky na obloze a v neposlední řadě 
i klubové budovy a do dáli se rozprostírající 
krajina - to všechno je PGA TOUR GOLF 486. 
Ne, že by snad dokonalým prostředí byly 
klady hry vyčerpány. 


KHH 


ICE 


1 

To pln; m yd$ 2 fl 

: above 

Lre' Dair^ay 



vynikající grafika, obdivoval 
jsem stromy podél hřiště, 
různé povrchy a spoustu mož- 
nosti, která hra, myslím že se 
jmenovala GOLF nebo tak 
nějak, nabízela. Kdyby mi tehdy 
někdo ukázal obrázek z PGA 
TOUR GOLF 486, pravděpodob- 
né bych se mu vysmál: „Tohle 
že je z počítače?". Dnes už do- 
konale zpracované hry v SVGA 
nikoho nepřekvapí. Nikdo nebu- 
de omámené zírat na Jilmové" 
věrné postavy a málokoho za- 
razí mluvený komentář. Přesto 
je ale PGA TOUR GOLF 436 
jedním z těch nejlepšich pro- 
duktů svého druhu, a to nejen 
v porovnání s hrami na C64, ale 


rovych požadavku, které se 
I však pomal u ale ji istě st á va iji 

herním průměrem - minimální 
386/40 s 8 MB RAM je dnes 
opravdu tím životním mini* 
mem, pod které se v blízké 
budoucnosti dostane už jen 
málo her. Diky kapacitě 

I CD-ROMu, který není zdaleka 

zaplněn vsak tato nabizi podí- 
vanou, která za to opravdu 

Věrně přenesené prostředi 
třech slavných golfových hřišť - Rfver 
Hlghlands, Summerlin a Sawgrass je vytvo- 
řeno s takovým smyslem pro detail a tak 
dokonalou autentičnosti, že zaplesá nejen 
srdce mnohého příznivce golfu, ale i srdce 
milovníků přírody, která tady opravdu 



Devět profesionálních hráčů golfu bylo 
nasnmáno a přeneseno cf no na monitory 
vašich počítačů v kvalitě neo kterou by ještě 
nedávnc zůstal rozum stát a dnes - i dnes je 
rozhodně na co se dívat, když je při pohybu 
některých postav poměrně zřetelné vidět 
moc re póza di t i u e sere e n ) , porn oc i kterého 
jsou jednotliví hráči vyjmuti z jednoho pro- 
středí a zasazeni dc druhého, v tomto 
případě počítačové, golfového, je přítom- 
nost živých lidí velikým, i když nikterak 
originálním (vzpomeňme třeba na UNKS 386 
PRO) oživením. 

Jak je obvyklé, hra nabízí celou artilerií 
možností k dokonalému golfovému vyžiti 
- pořádání turnajů více hráčů, procvičováni 
jednotlivých jamek, turnaje proti počítačem 
ovládaným profesionálům i hra za tyto pro- 
fesionály samotné. Díky velice benevolentní 
volbě obtížnosti hra také umožňuje důkiadné 
seznámeni s technikou hry (kterou vám však 
ROZHODNĚ nebude k ničemu při hře skuteč- 
ného golfu), způsobem ovládaní, které je na 
rozdíl od ostatních počítačových golfů děts- 
ky jednoduché a designem jednotlivých hřišť. 
Časem se přesunete do úrovní vyšších a 


PGA TOUR GOLF 486 nabízí nejen pohled 
na odpal míčku, ale l na jeho dopad do 
rozličných část* hřiště s možností 
opakování úderu či volby REPLAY. 




nebudete nechávat volbu hole 
na počítači, nebudete hrát 
v bezvětří a nebudete moci 
opakovat nepovedený úder 
neustále dokola. Pro začátek 
vám ale tohle všechno bude 
dovoleno, protože jde jen 
o jediné - dobře pobavit, 

Nemá smysl se příliš zabývat, 
technickým zpracováním hry, 
protože o něm lze stěží říci 
něco jiného, než že je dokona- 
lé. V současné době stojí PGA 
TOUR GOLF 486 na špici, pokud 
jde o aplikaci soudobých tech- 
nologii, dalši krok si můžeme 
jen domýšlet. Nejen že je grafi- 
cky dokonalý, ale nechybí ani 
dokonalé zvukové efekty, 
divácké ovace, stejně jako mlu- 
vené slovo komentátora při 
posledních úderech na jamku. 
Průvodní hudba, je sice trochu ! 
monotónní, nicméně velmi kva- 
litni a líbivá, stejné jako ostatně 
celá hra. Máte- li chuť a náladu 
zahrát si golf, odložte ještě na 
chvíli registraci v nejbližším 
klubu a zamyslete se nad hrou. 
která je v současné dobé tím 
nej lepším, co lze mezí simula- 
cemi tohoto sportu najit. 

Zatím. 

1CE 
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Lodě Runner 


I^es jsem se rozhodl začít 
r:cru netradičně. Nebudu zde 
co cs ovát ani příběh, ani 
-ezacrj rozvádět nějakou 
: : : o > cenou úvahu, Já prosté 
. . -echam začátek úplně. 

- r : To přece neni fér r že 
■:ažaa recenze začina začát- 

■ e^ crostredek je druhy a 

■: :^e: je vždycky poslední. Jak 

■ :: mg ten chudák konec při- 
. :t ~aky si mi už několikrát 
stěžoval. No co, tak mu pro 
jednou vyhovime a uvidíme co 
:: udělá. Jenom doufám, že a 
naTi nezačne stěžovat pros- 
tředek, že je „až" druhy,., 

Tak abychom to všechno 
rupnuli. LODĚ RUNNER je 
. /ni kající logicko-akčni hra 
. perfektně propracovaném 
grafickém prostředí Pěkná 
nudba dotváří atmosféru a 
zvuky jsou také na vysoké 
j rovni. Obrovské množství 
dobře promyšlených úrovní 
vam vydrží na dlouhou dobu a 
az je zvládnete, můžete použit 
A výše popsaný editor a vy- 
tvořit si úrovně nové. Přestože 
nra pracuje v prostředí Win- 
dows je velmi svižná a .padá" 
;er velmi zr a. Vřele ji dopo- 
'učuji všem, kteři si občas rádi 
r : táhnou svoje mozkové zá- 
. % . protože i když to na první 
trn led možná neni tak pa trné, 
„ODE RUNNER je opravdu na 
mozek. 

Tak jak se vám Ubil konec 1 ? 
_šer? No, mate pravdu. Ty 
odkazy na rádoby předešlé 
myšlenky to trochu pokazily, 

31 e všeobecné mu to na tom 
tatatku slušelo,, ne? Možná, 
íe Přijde doba, kdy budeme 
zacatku" říkat „konec" a 
< onď „začátek? Kdo ví? Ale 
rudou i potom všichni spoko- 
jenP 

nezáživném začátku si 
tec v konečné povězme něco 
: samotně. Idea je asi 

esová Hra je rozdělena do 


Zrovna vedle mě leží past. Báječná 
zbraň. To brzy pozná i ten strážce, 
co se na mě řítí zprava. 

úrovni a v každé úrovní je vašim úkolem pos- 
bírat všechny kousky zlata, které se válejí 
všude možné a často i nemožné. Následné je 
většinou třeba sebrat klič a pokud již oprav- 
du máte všechny kousky zlata u sebe, 
můžete si odemknout dveře a utéct do 
dalšího levelu. 

V tom, aby se vám to podařilo, se vám 
vehementně snaží zabránit podivné posta- 
vičky v červených róbách. Na první pohled se 
tito strážci chovají poměrné inteligentně, ale 
když je budete pozorovat déle, brzy objevite 
jejich slabiny a budete schopni jích využívat. 
Oproti nim máte ještě jednu výhodu spoči- 
vající ve formě zvláštní pistole, se kterou 
můžete vystřelit na zem před sebou či za 
sebou a ta následné zmizl. Strážce se vás 
samozřejmě snaží chytit, takže díra nedira 
ífúrt se zalívá - Šimek & Krampol), utíká bez- 
hlavě směrem k vám jako hovnivál omámený 
vůní dalšího trusu, které by si mohl připlác- 
nout na svoji kuličku. A jakmile spadne do 
diry, dělá zajímavou a pro vás užitečnou věc. 
Sepne totiž ruce nad hlavou a vytvoří tak 
jakýsi biologický most, který potom snadno 
přeběhnete. A než se z té díry zase vyhrabe, 
vy už jste dávno v luftu. Pravda, muže se 
někdy stát. a na to si je třeba dát pozor, že 
díra zaroste dřív než on vyleze, takže on v ni 
zemře. To se potom někde objeví nový 
strážce a často se přihodí právě to, že vás 
nečekaně překvapí. 

Jak tak pomalu procházíte úrovně, začne 
se objevovat stále větší spousta různých 
nástrojů a zbrani, které můžete také použí- 
vat. Mnohdy nezbytné nutnou je například 
zbiječka. Občas je úroveň postavena tak, že 
zlato visi pod nějakým mostem, který 


nemůžete prostřelit vaši speciální pistoli. V tě 
chvíli přichází na řadu zbiječka. 

Zlato vám také mohou sebrat strážci a 
nosit ho sebou (velmi neblahý jev). Nebo 
může být dokonce schováno někde pod po- 
vrchem zemským, kde není vidět, a vy ho 
budete moci získat pouze tak, že si k němu 
prostřílřte cestu. Žádný med. 

Další objekt ve hře, se kterým si autoři 
opravdu vyhráli, je bomba. Pomoci ni budete 
zabíjet v pravý čas a na pravém miste stráž- 
ce, vyklízet si cestu, odpalovat ohromné 
nálože bomb. atd. Pro ty, kteří mají rádi ex- 
ploze mohu jenom potvrdit, že levelu využí- 
vajících přednosti bomby je ve hře opravdu 
dostatek. Veliká nevýhoda bomby je, že když 


Takhle nějak to vypadá, když hra- 
jete Lodě Runrrera ve dvou. 

s ní zabijete strážce, objevi se nový. To na- 
příklad taková past ho odstraní do konce 
úrovně. To je výborná věcička ta past. To jř 
jenom natáhnete a když jde strážce kolem, 
tak si stoupne do oka, past ho vytáhne do 
vzduchu a on tam visí a visi a visi... Opravdu 
nádhera. Nebo takový ply namet, či jak bych 
to nazval. Je to taková dlouhá puška, která 
však nestřílí náboje, nýbrž zelenavý plyn, 
který vaše protivníky na dostatečné dlouhou 
dobu ochromí.. Nebo.... ale co vám budu poví- 
dat, však uvidíte sami. 

Všechny vaše akce jsou doprovázeny 
poměrně věrnými zvuky. Bomba bouchá., 
past dělá pjujujujum (nutno číst velmi rych- 
le}, pistole dělá psssft (vložit jazyk za zuby a 
vyslovovat „S J1 vypouštěním vzduchu mezi né 
a jazyk - něco jako anglické th ve šlové 
health, path či think), podobné se projevuje 
i plynomet 

Na pozadi hraje pěkná hudba a celou 
zvukovou složku dotvářejí nesrozumitelné 
chrochtavé zvuky jakoby nevycházejici 
z reproduktoru Sound Blasteru a samozře- 
jmé nepravidelné klapoty kláves, 






Jedna z dobrých zbrani je také kbelík 
lepu. Posud te sami (nahoře) „„ Tato 
úroveň je pěkně tuhá, avšak nevěšte 
hlavu, přijdou ještě horši (vlevo). 


Asi nejlepši z grafické 
stránky jsou na LODĚ RUNNER- 
ovi animace, Musím uznat, že 
jsou opravdu povedené. 

Grafika pozadi je ve vysokém 
rozlišeni, takže vypadá docela 
pěkné. Píši „docela", protože 
mnohým uživatelům by asi 
mohlo zdát, že je poněkud 
fádní. loje však pouze ne- 
správná domněnka, vyklíčená 
po desátém pokusu projit 
třetím levelem. V pravdě se 
grafika pravidelné po několika 
úrovních mé ní, takže si myslím, 
že budou spokojeni i ty oprav- 
du hodně z měny chtivé bytostí, 
jako třeba já. 

Velké plus, alespoň u mne, 
hra získala tím, že dovoluje 
hrát dvěma hráčům najednou. 
Oba dva řeší stejné hádanky, 
sbírají stejné zlato a nakonec 
si i každý sebere svůj klič a 
ten rychlejší odcestuje do 
dalšího levelu s životem navic 
(nebo oba, pokud se vám 
podaří vstup do dveří zesyn- 
chronizovat), 

A kdyby vám nestačily 
úrovně, můžete si nahrát 
novou sadu či postavit svoje 
vlastni. Zabudovaný editor vám 
dovol! se vskutku „vyřádit". 
Dostanete k dispozici nač sí 
vzpomenete a ještě mnoho 
navíc. Pak už nic nebráni tomu, 
aby pod vašim kurzorem myši 
vznikly „úrovně snůT, 

Poměrně vyčerpávající 
prostředek, souhlasíte? Ten si 
asi nebude stěžovat na to, že 
je prostředni. Ale čeká nás 
ještě začátek. Tak do toho... 

v poslední době se objevuje 
ohromná spousta titulu využí- 
vajících náměty ze starých her 
na Spectru, výjimečně i na 
jiných počítacích. Hra, o které 
si budeme povídat, je jedna 
z nich. Tento typ hry je však již 
tak obecný, že snad ani nelze 
stanovit jejího pravého (řekl 
bych rodilého) předchůdce. Co 
však na tom záleží. Myslím si, že 
pokud se autoři hry opravdu 
snažili, jistě původní námět hry 
vypilovaíi tak dobře, že nás pár 
týdnu bude vesele bavit, i když 
jsme již hru podobného typu 
hráli. A to je přece hlavni úkol 
her, nebo snad ne? 

UVULA 


SC0TG 74% 

Název hry: LOPE RUNNER 

Výrobce: Síerra-On-Une 

Žánr: Pohádka 

Styl: Logická 

Počítač: PC 

Obtížnost: Střední 

Hodnocení: 

Originalita: 55% 

Atmosféra: so% 

Grafika: 70% 

Zvuk: 80% 
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„Delta v není hra, je to životní styl", dozvídáme se 
z reklamy. He. He he... 



Ta romantika: nasadit si na 
hlavu změř drátu, ponořit se 
do virtuální reality a střílet po 
všem okolo. Takové hrátky 
dnes letí, důchodci na lavičkách 
už neklábosř o proletariátu. ale 
motají se s drátěnými čepička- 
mi parkem. Občas do sebe 
vrazi. Píše se rok 2075. Veškeré 


EREC: P&jlpi 
flLEHHBSS 


udělat chybu. Když totiž udělají chybu nedo- 
stanou pětku, ale hezky jim lupne v hlavě. 
CVAK! 

A můžou jit slintat na borůvky. Konglomerát 
Cenné slunce si právě najal nového 
Netrunnera, Jste to právě vy. Překvapeni? 
Údivem zatim neplýtvejte, jelikož „skvělá" 
DELTA V vám bude teprve představena. 
Všechno na ni prásknu. Hned tec. 


PROTO W CRWNDHS 

fFTERMFZtfERS 

RRhisnanp 


v 


Na první pohled, bez hraní a bez vztekáni 
vypadá DELTA v docela lákavé (nahoře). 
Potíže začnou ve chvíli, kdy dojde k plnění 
jakéhokoliv ze zadaných úkolů (vpravo). 


informační systémy na Zemi 
jsou spojeny do jediné šitě dat. 
Vznikly velké firmy bojující 
o svá území v síti. Jsou nají- 
máni specialisté na síťové lety. 
Dělá se to tak, že se člověk 
přenese do virtuální reality a 
v iluzornim korábu letí zničit 
pár datových souboru nepřá- 
telské firmy. Pokud zrovna 
neletí ničit, alespoň krade nebo 
šmíruje. Těmto specialistům se 
říká Netrunneři, jsou známi 
jednak tím, že jsou to bývali 
počítačoví maniaci a také tím, 
že za své cestováni ryžují 
spoustu peněz. Nemají to ale 
na světě lehké, protože nesmi 



Delta V, světe 
div se, není dobra 
hra Je to tak pro* 
sté, jako minulá 
věta. Ano, je 
hezky graficky 
provedená a ano, 
linou se z ni libé 
zvuky a hudba, 
ale k ničemu to 

není, protože hře DELTA V to z bláta 
nehratelnosti nepomáhá. Létání informační- 
mi kanóny je maximálně matoucí a frustrující 
zážitek, ze kterého vás tak akorát rozbolí 
hlava. Ovládáni hry je prosté: tato Jíra je 
neovladatelná, Ať děláte, co děláte, ve 
většině případu letí vaše loď jinam, než ji jov- 
stick káže, Kdosi se ptal „...a je to rychlý?'' a 
někdo mu odpověděl „hele, 
to teda je, letí to jak ďas? 
Autoři těchto dvou hlasu asi 
měli radost, že na jejich 
PCčku konečné něco běží 
rychle. Jo, je to fakt, DELTA V 
béži rychle, dalo by se fičí, že 

Prolétávání kaňonů ve 
virtuální realitě mohlo 
být zábavně. Nebýt 
toho, že nám chuť na 
něco takového DELTA V 
spolehlivé zkazila. 


běží přímo bleskurychle, ale vzpomeňte si, že 
lidské oko mnohdy nestačí blesk sledovat a 
to samé tudíž pfati pro DELTA V. Rychlost je 
sice hezká věc, ale jak nás nedávno poučil 
Keanu Reeves, muže být i nepříjemným 
zádrhelem. DELTA V je toho typickým příkla- 
dem, protože kdyby byla asi o polovinu 
pomalejší, možná by se dala i hrát. 

5 počátkem hry vás katapult vystřelí do 
herního kaňonu. Chvil! budete čekat, ze se 
počátečni zrychleni časem zbrzdi, ale brzy 
poznáte, že nikoliv. Geometrické útvary 
(DELTA V je v podstatě obyčejná vektorová 
střřlečka), kterým se máte vyhýbat, většinou 
postřehnete až v momentě, kdy do nich 
nabouráte a někdy ani to ne! Občas se nad 
vámi mihne nepřátelská Jod, ale nedělejte si 
iluze, že ji uzříte déle než na sekundu, proto- 
že se ihned rozbije o první překážku, která jí 
přijde do cesty. Zmatený radar v dolní části 
obrazovky je dvakrát na nic - za prvé je 
monitorovaný úsek přiíiš krátký a v momen- 
tě, kdy od radaru pozvednete oči, nacházíte 
se už úplné jinde a za druhé podiváte-li se na 
radar, něco vás určité zabije, protože let 
vyžaduje neustálou pozornost. 

Jak vidíte na obrázcích, kaňonem letět 
můžete, ale nemusíte. Cesta mimo kaňon je 
sice odlehčená od překážek, ale zato jste 
neustále pod palbou všemožných radaru a 
fetek, takže se brzy pěkné schováte do 

zákopu. V pokro- 
čilejších úrovních 
(celkem je jich 
čtyřicet) se 
v kaňonu začnou 
objevovat záhad- 
né mlžné, větši- 
nou zmatené 
rotující, předmě- 
ty, kterým se 
v podstatě 
nemůžete vy- 
hnout, takže vám 
vždy srazí kus 
drahocenné 
energie. Hra by 
byla tak náročná 
už z hlediska energie, ale autoři nehratelnost 
pojistili ještě omezeným počtem střeliva a 
neskutečné striktními časovými limity. Ani 
tohle ale nestačilo. V některých úrovních 
musite za letu posbírat až deset předmětu, 
přičemž pokud jeden z minete (a že ho 
minete, to mi věřte) je konec. Ceíou zónu 
letíte znova. Neobyčejně depresivní zpraco- 
vání vás dorazi, až uvidíte jednoho ze 
„strážců” konce úrovně. Zabit strážce je 
kumšt. Nejdříve mu musíte ostřílet děla a pak 
zničit jeho střed. On však kličkuje jako divý a 
vám. ubývá munice i časový limit, brzy 
začnete volat o pomoc. Ať vám to někdo 
konečně vypne. 

To jsou asi tak všechny slivky, pomeje a 
otruby, které jsou měl v úmyslu na hru 
DELTA V vylít, A co takhle světlé stránky? 
Určité by se nějaké našly. Diky skutečné zají- 
mavému příběhu a bezvadné, často se 
měnící hudbě jsem si DELTA V (s podvodem, 
jinak to snad ani nejde) dohrál do konce a 






Když se zrovna 
netrápíte s létáním a 
nesmyslným střílením, 
zažijete hezké chvilky 
pří výběru zbraní a kon- 
verzaci s jinými 
postavami (dole). 

musím říct, že až na létáni 
v virtuální realitě je DELTA V 
docela zajímavá hra. Časem si 
zvyknete na některé osoby 
hovořící s vámi v síti, na vy- 
zbrojováni a vylepšováni vaši 
lodi a bude vás zajímat, jak to 
všechno dopadne Ale na jednc 
si nezvyknete - na neskutečné 
frustrující průlety jednotlivým 
misemi. Bohužel toto létáni 
tvoři 90% hry a žádny svátý 
vám nepomůže před hrozným' 
ovládánim této nehratelně hry 
Škoda, DELTA V má něco do 
sebe a možná se ji po hodné 
dlouhé době naučíte i hrát, ale 
pokud vám mohu radit, tak si 
raději sežeňte Sinciaira a 
podobnou hru jménem STAR 
WARS i roku 1985. Cenově 
vám to vyjde levněji (a počí- 
tám i počítač) a pobavite se 
dvakrát tolik. Tak zas někdy 
nashle u propadáků, teď se jda 
slintat na borůvky. 

ANDREU 
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Super Hero League of 

Hoboken 


Po jaderné válce se začali rodit rozliční mutanti, 
mutovali, mutovali, až z nich byli supermani 
a supermutanti. zavládl chaos. 



\a Qmmi bývalého New 
■ rxj panuje nevídaný zmatek, 
z “zatopené město se hemží 
™ urantv, náboženské sekty 
znávají počítače, lidé živoří 
ma»ých vesničkách, hrabou se 
, radioaktivních smetištích a 
jpadaji davovým šílenstvím, 
to podobný chaos, jaký 
zavládl např. po Sametově re' 

. oiuci. Právě proti chaosu byly 


těchto podivínu odpovídá za nerušený život 
obyvatel sektoru Hoboken. Jeho kapitánem 
je Crimson Tápe, superman s možnosti 
vytvářeni statistických tabulek. Ke slovu se 
ale skoro nedostane, protože pravými 
kapitány jste vy, trosky hnijící u počitaču. 
Kromě vašeho hobonskéhc centra jsou za- 
kladny supermanu ještě v jiných sektorech a 
občas vás požádají o pomoc. např. přemno- 
žHi se jim krysy, jako tomu bylo ve Flushingu 
nebo dostanou- li erotickou závrať jako ve 
Scrantonu Poslední, pátý, úkol 
každé mise vždy nějak souvisí s 
řáděním Dr. En tropy ho, zavilého 
vyznavače chaosu. Pokud zrovna 
nekřiži koné s krysami, hrozí lidstvu 
otravným plynem čí obraci ukaza- 
tele u cest. Je to potižová postava 
číslo jedna a tudíž záporná k s vel- 
kým z. Finálního utkání s nim se 
dočkáte až na konci hry. 

Legendu m se čím dál vic daří při- 
blížit se adventurou k dungeonu, 
už COMPANIONS OF XANTH 


Tahle mapa se odhaluje postup- 
ně a pomémě věrohodně 
kopíruje skutečnou podobu 
východního pobřeží USA. 

z 3 iczeny jednotky kladných 
supermanů (občas bychom je 
:ake potřebovali). Jsou to 
neohrožení bojovnici za pořá- 
dek, každý z nich má určitou 
specializaci, Tak třeba Iron 
“ jmmy dokáže sežrat velké 
množství kořeněného jidla, Mrs 
‘epoeroni je skvělá v nahližení 
oo zavřených pízza-krabic. Tým 


vypadal, že se o to snaží, ale oprav- 
dovým úspěchem je až HOBOKEN 
- přibyla totiž generace vlastností 
hrdinu a souboje ve stylu WlZAR- 
DRV. Hra tedy vypadá následovně 
jako tečka na mapě procházíte zatopeným 
New Yorkem a postupně ho zkoumáte (od- 
krýváte mapu jako v DUNĚ II). Když narazíte 
na nepřítele, hra se přepne do bojového 
módu a supermani, které máte na obchůzce 
s sebou se pusti do boje. Boj probíhá na 
tahy, chvíli řežete vy mutanty a chvíli řežou 
mutanti vás. Zbraně máte k dispozici podob- 
né monstrózní jako nepřátele. Vznikají situ- 
ace, kdy picháte radiokativnimi nákloubniky 


Svaté PC nefunguje a nikdo neví proč, V květináči je totiž mag- 
net, a na to theologická véda zdaleka nestačí {dole}. 

Tygr přiotrávený plynem vypráví oplzlé, a velice zábavné vtipy 
{vpravo nahoře). 

Bojové sekvence jsou plné setkáni se zajímavými postavami. 
Tohle Je třeba Moje-Mina {vpravo). 



the pri*5t. "Tbis asm 
ono i hovíivt o sivé wnat to 


zuřivého byrokrata, který do vás střílí daňo- 
vými příkazy, dvouhlavé plody řežete vejpúl 
motorovou pilou a strojem vystrkujícím 
vidličky šťoucháte poletující miny. Jelikož 
ovládáte supermany, je nasnadě, že si pornu ■ - 
žete nějakými specialitkami, a to žádným 
nahlížením do pizza-krabic, ale jednoznačné 
bojovými schopnostmi ■ dravé květiny 
můžete uhnívat k smrti, na roboty posílat 
zesílené rezivěni, zvířata uspávat, atd. Ve 
vesnicích je nutno navštěvovat obchody a 
zbrojit a štítit svoje supermany, aby si v boji 
lépe vedli. Zbraní i brněni je velká spousta a 
dobré kousky stoji hodné peněz, takže je 
třeba spořit a kupovat rozvážně. Tolik k boji. 
Dostanete-li se na mapě na jakkoli důležité 
místo, přepne se hra do textovkového módu 
ala CQMPANIQNS OF XANTH a můžete vesele 
sbírat předměty, zkoumat je, používat a 
vůbec prožívat jiné radovánky. Ve své skrytě 
podzemní základné dostanete od počitače 
Matyldy hned na začátku hry seznam pěti 




úkolu, po jejichž splněni dostanete nového 
člena do party, trochu ovaci a financi a další 
pětici problému k rozlousknuti. 

Abych pravdu řekl popisovat strukturu 
hry HOBOKEN je nelehký úkol. Tahle hra je 
totiž tak rozsáhlá a splácaná ze všeho 
možného, že bych klidné zhltnul celou dvou- 
stránku popisováním a možná by ani 
nestačila. Zábavnost hry tkvi v mnoha 
věcech najednou, bavilo mně hrát ho jako 
adventu ru i jeho RPCčkové bojováni, dokon- 
ce i odhalováni mapy je zajímavé, časem 
budete moci i plavat po vodě, lézt po horách 
a zkoumat radioaktivní smetištata íhe, he). 
Nad tím vším strávíte hodné dlouhou dobu, 
přičemž vás hráni nijak neomrzí, ba naopak, 
čím hlouběji se do děje ponoříte, tím vice vás 
HOBOKEN bude bavit. Výhoda je v tom, že 
neustále máte něco na práci. Když už nevíte 
rady, jak dál, čistite alespoň mapu od 
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mutantú (v každém sektoru je 
jich omezený počet), přičemž 
často narazíte na něco užiteč- 
ného a děj se pohne. Pokud se 
děj ani tak nepohne, zakyslí 
jste a to zamrzí. Misi je celkem 
sedm, poslední má jen jeden 
úkol, takže celkem 31 úkolu, 
nudit se tedy nebudete. Stejné 
jako i ostatní výtvory od firmy 
Legend je i Hoboken narván 
anglickými slovními hříčkami, 
vtipy a rébusy. Jelikož povětši- 
nou nejsme rodili angličané, 
unikne nám určitě spousta sou- 
vislostí a opět zapláčeme nad 
tím, že česke hry na takovéto 
úrovni nejsou k maní. HOBO- 
KEN často vy volává křeče úst 
zvané smích a to je mezí sou- 
časnými suchary velké plus. 

Uz od začátku je jasné, že 
kolem této hry se rojili profe- 
sionálové. Žádné potíže se 
zvukem, s paměti nebo s insta- 
laci, všechno stejné kvalitní 
jako ostatní legendská dítka. 
Hudba je vynikající, zvuky, 
hlavně při bojích, jsou chytlavé 
a autentické. Grafika, i když 
většinou v menších okénkách, 
je poctivé provedena a hodné 
se podobá XANTHu. Hodíme- li 
tohle všechno na váhu, zjistí- 
me, že se ručička sebejistě 
chýlí ke kladům a zápory pláčou 
opuštěny v rohu, Tož shánějte 
HOBOKEN dnem i noci, dobře 
se pobavíte. 

ANDRÉ W 
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A Battle Bugs 

zprávy z bojiště: Spojenecké jednotky včera obsadily strategicky významnou pozici na kótě 

-^gfer -A3M1. Nepřátelská armáda připravuje protiúder a pravděpodobné nasadí bombardéry a 

lezké jednotky. Dobyté pozice je nutné udržet za každou cenu. Opakuji, za každou cenu. 



Všechno na světe je jen věd 
měřítka. Všechno je relativní. 
Veliké i malé věci jsou v pods- 
tatě stejné, záleží jen ta úhlu 
pohledu, na měřítku. Co se 
nám dnes zda veliké, mule byt 
zítra malé a co je malé pro nás, 
je veliké pro někoho jiného. Na 
velikosti vůbec nezáleží, zaleží 
vlastně jen na měřítku. Ale 
- vysvětlujte tohle ženám.., 

Přemýšleli jste někdy o mra- 
venci, než jste jej zamáčkli na 
stole? Přemýšleli jste o vose, 
kterou jste rozmázli o zeď? 
Myslíte na mravence, potápní- 
ky, mouchy, moly a kobylky? 
Jestli, stejné jako já, o tako- 
výchto věcech nepřemýšlíte, 
děláte dobře. Nějaké véd je 
totiž lepši nevědět. Jak by vám 
taky bylo, kdybyste zjistili, že 
se o odložený kus vašeho chle- 
ba strhne urputná bitva a že 
zapomenutá pizza bude zdro- 
jem neutuchajícího válečného 
konfliktu, boje na život a na 
smrt. 

Zprávy z bojiště: První útok 
bombardovacich much se nárn 
podařilo zastavit pohotovým 
úderem stihacich vos a pod- 
půrných jednotek komárů. 
Vlastni ztráty minimální - dva 
komáři staženi z boje, jedna 
vosa zasažena raketou 
žerně- vzduch. Hlavni pozemní 
jednotky nepřítele se však 
nezadržitelné blíži k naším pozi- 
cím. Vyslali jsme průzkumné 
kobylky luční, aby zadržely 
útok, zatímco formulujeme 
vlastni řady. Nasazujeme 


inpu pizzou. Nepřítel bude lity a nemilo- 
srdný^simyzi armáda „těch druhých? 
'ŽámlnEou, cilem I motivaci celé války bude 
jediná věc - jídlo. Představili jste si tohle’ OK. 

Tak dál - představte si neskutečné rozto- 
milé 3D zpracováni všech výše zmíněných 
bojišť, jen tak mimochodem i s možnosti 
přepnout do SVGA, a do něj zasaďte broučky 
a hmyz nakreslený a animovaný zcela nepře- 
konatelným způsobem. Každého tohoto 
hmyzího „bojovníka" můžete ovládat buďto 
v reálném čase boje, anebo kdykoli hru zas- 



Vojáci. Útočíte na strategicky výz- 
namnou zásobárnu potravin - naše 
mapa vše jasně ukazuje. Těsné 
vedle toho velikého domu, na zemi 
je kousek starého salámu. Dobýt a 
udržet! 

tavit na libovolně dlouhou dobu. naplánovat 
další postup - zvolit cestu, dl útoku, nasadit 
zbraň pro útok na deíši vzdálenost, připadne 
naložit či vyložit transportní brouky - a po- 
tom v bftvé pokračovat spuštěním času. 

Zprávy z bojiště: Hlavni síly nepřítele se 
nám podařilo rozprášit. Naše ztráty jsou ale 
obrovské. Divize mravenců byla zcela zniče- 
na, zůstala nám jediná kobylka luční, chrobák 


a vyčerpány pavouk. Zbytky nepřátelského 
útoku složené z Kudlanky nábožné a dvou 
mravenců se nezadržitelné blíži. Pokusíme se 
je napadnout dříve, než dorazí k našemu 
kousku sýra. Opakuji sýra, 
jako každá správná strategická hra téži 
BATTLE BUGS z rozmanitosti nasazených 
jednotek z různorodosti terénu. Hmyzí říše 
poskytuje netušené možnosti vyžiti, co do 
valecne strategie. Každý druh hmyzu má 
svoje specifické vlastnosti] na které je třeba 
brát ohled. O výsledku boje nerozhoduje 
tedy jen energie (v podstatě tedy počet 
zásahových bodů), sila útoku a sila obraný, 
ale také speciální vlastnosti s dovednosti. 
Rychli mravenci dokážou kupříkladu vrhat 
výbušniny (?!) a kameny na poměrné velkou 
vzdálenost, mouchy zvládnou ze vzduchu 
svrhnout bomby na nepřítele., kobylky jsou 
rychlé a daleko doskočí, moli unesou jednoho 
dalšího brouka, potápníci jsou rychli na vodě. 
Autoři sí přidali i pár Superbrouku, pro které 
naše entomologie nemá dosud adekvátni 
zařazeni - Velitelský brouk zvyšuje svoji 
přítomností silu útoku a obrany vlastních 
jednotek. Brouk Atentátník se propliti až ke 
zvolenému nepříteli a zcela brutálně jej 
prašti palici do hlavy a třeba takový Nosorož- 
brouk je zcela nejsilnéjši a nejodolnéjši 
bojovník. Jen správným nasazením a kombi- 
naci výhod všech jednotek vede cesta 
k vitézstvi, protože ONI, tedy nepřátelská 
armáda, má v drtivé většině případu početní 
i silovou převahu. 

Zprávy z bojiště Ztrácíme pozice ... 

Chrobák i kobylka výrazem ... Kudlanka . 
všechny pooua poslední bitva neudrží- 
me se je tady utočí ..... ááaááááh.... 

Opakuji, áaaááááh,... 

Všechny bitvy jsou velice chytré postave- 
ny a vymyšleny. Zatímco v jedne je potřeba 
nasadit hrubou silu a potřít JEJICH jednotky, 


Kdybychom věděli, proč se mýdlo uprostřed dřezu jmenuje LARVA, vesmír 
by pro nás již nebyl tak tajemný (dole). Bojově scény jsou plné brutality, 
násilí, musí krve a komářího pískáni (vpravo). 


mravence. Pozor: ve středu 
nepřátelského pofe se objevila 
obávaná Kudlanka nábožná, 
opakuji Kudlanka nábožná. 

Nemám rád hmyz, aby byio 
jasno. Co ale miluji, jsou strate- 
gické hry a BATTLE BUGS 
jednou takovou strategickou 
hrou zrovna je. Tušili jste to. 
Bylo by asi vhodné tuhle véc 
k něčemu přirovnat, abyste 
byli v obraze. Bohužel to ale 
není možné. Musíte si předsta- 
vovat. Tak si třeba představte, 
že se z vás stane velitel armá- 
dy složené z nejruznéjších 
představitelů říše hmyzu. Vaši- 
mi vojáky budou mravenci, 
chrobáci, kobylky lučni, potáp- 
níci, mouchy, komáři, vosy a 
další havěť. Bojovým prosto- 
rem bude trávník se zapome- 
nutou svačinou, okenní rám 
s kouskem sýra, roh ulice 
s kusem salámu Či stul s nedo- 
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někde stačí jen obsadit strate- 
gicky výhodná místa, další 
bitvy trvá ji dlouho a jiné mají 
časový limit omezený na něko- 
lik desítek sekund. Jisté, 
BATTLE BUGS není bez chyb. 
Některé bitvy jsou stupidně 
těžké a zbytečné časové 
náročné, v jiných je JEJICH pře- 
vaha příliš veliká. Neni to ale 
hra, kterou dohrajete za odpo- 
ledne. i když se s některými 
operacemi budete trápit a 
nebudete si vědět rady, je 
tady možnost danou bitvu 
přeskočit a někdy v budoucnu 
se k ni vrátit. Kromě toho 
- roztomilá grafika, vynikající 
zvuky a mluvené slovo, mož- 
nost hry dvou hráčů proti sobě 
po modemu nebo po síti a 
originální nápad jistě vyváži 
všechny nedostatky, které 
bychom na BATTLE BUGS 
mohli najít 

Trochu sarkasticky teď 
skončíme myšlenkou, že pokud 
se SIERRA drží ve svých strate- 
gických hrách na Zemi, nebo 
spíše na zemi, má rozhodné 
vétši šanci na úspěch než při 
pokusech o bombastické mezi- 
planetámí trháky, Ale co my 
víme. Všechno je to stejně jen 
otázkou měřítka, ne? 

[CE 
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Star Crusader 

Na hře STAR CRUSADER najdeme několik vyloženě špatných a záporných vlastností. 
Některé z nich se nám znelíbí a odradí nás. Kupodivu, najdeme tady i zhruba stejné 
množství vlastností kladných, které nás příjemné naladí. Podívejme se na né zblízka. 



stranu a pomůžete dobyvatele z prostoru 
vyhnat... 

I když je zde použit standardní systém 
ovládání kosmických simulátoru (konkrétně 
ovšem série WINC COM MANDĚ R), je STAR 
CRUSADER obohacen o množství dodatku, 
jednotlivé mise jsou velice rozmanité a člení- 
te, čemuž je přizpůsobeno i komplexní 
ovládáni. Úkoly se různí - od průzkumného 
letu raketou skrytou před nepřátelskými 
radary přes útoky na transporty a kosmické 
doky, až po rozsáhlé bojové operace, útoky 
na nepřátelské pozice stejně jako obrana 


CD verze hry STAR CRUSADER je doplněna spoustou 
pěkně vyrenderovanýcli animaci. Ale samotná grafi- 
ka ve hře je spíše krokem vzad. 


STAR CRUSADER je přede- 
vším dalším přírůstkem do 
obrovské rodný kosmických 
simulátoru, která je dnes již na- 
fouklá až běda je velice těžké a 
náročné přinést dnes do této 
rodiny něco nového, nějaký 
nový nápad a novou jiskru 
v podobě originality a neotře- 
losti. Proto se tvůrci her dávají 
spise cestou vy pilo vám herního 
systému a zdokonalováni 
vzhledu her, spíše než vlastní- 
mu obsahu a náplni Blížld se 
WINC COMMANDER III je toho 
nejlep-šim důkazem 

STAR CRUSADER. naopak 
spojuje známé a časem prově- 
řené prvky kosmických simulá- 
toru s poměrné originálním 
přístupem. Základem je klasický 
simulátor kosmických soubojů 
nabizejici plněni nejroziicnějsich 
misi v 15 různých lodích, Na 
toto jádro je však nabaleno 
množství vylepšeni a zpestření, 
které čini hru zajímavou a 
poměrně dobře hratelnou. 
Nepředbíhejme ale a vezměme 
nejprve špatné stránky hry. 

Systém ovládáni je komplet- 
ně okopírovaný ze série WINC 
COMMANDER - což je na dru- 
hou stranu výhoda, vzhledem 
k tomu, že ti, kterým přešlo 
ovládáni již do krve nemusejí 
přecházet na jiný způsob. Navíc 
je však ovládání neskonale 
komplexní a složité, každá 
z raket, kterých je ve hře po- 
žehnané má desítky funkci, ke 
kterým existuji různé přístupy 
a dvě stránky kláves je potřeba 
ovládnout zpaměti. Dalším mi- 
nus je grafické zpracováni, 
které, ať se nam to libí nebo 
ne, rozhodné neodpovídá 


současnému standardu. 

5D modely kosmických lodi 
a vesmírných objektu jsou 
jistě pečlivě propracovány a 
sestaveny, nicméně výsledek pusobi spise 
dojmem laciné poutové atrakce - nepomůže 
ani Courardovo stínováni a texturami pokry- 
té plochy všech objektu. Pokud by autoři 
ovšem odstranili křiklavé červené a žluté bar- 
vy z použitého spektra, mohl by výsledek 
dopadnout trochu odlišné. CD-ROM verze 
navíc obsahuje hromadu animaci, ktere při 
vši snaze o comicsovou podobu a nadhled 
vypadají velmi kostrbaté a do jisté miry i tro- 
chu archaicky. Na tak rozsáhlou a komplexní 
hru by také neuškodil rozsáhlejší a podobněj- 
ší manuál, protože ten stávající je absolutné 
nevyhovujíc i a informace v něm obsažené 
jsou sice nezbytně důležité (na všechny 
krkolomné kombinace kláves lze opravdu jen 
velmi těžko přijít metodou pokus-omvl), ale 
zdaleka ne vyčerpávej íci, a na řadu věci musí 
člověk přijít až ve hře. Hudba je velmi slabá, 
o monotónnich zvucích a frustruj icim pípání 
nemluvě. Zdálo by se r že špatných stránek je 
až dost. Co je tedy na této hře dobrého? 
Kupodivu velice mnoho. 

Největším kladem je zcela jisté příběh. 

Říše Corenu, humanoidnich bytosti je říši, 
která při naši vzděláni a poznáni do všech 
koutu vesmiru. V průběhu své expanze se 
však setkává s mnohými rasami, které její 
osvíceni a vzdělanost chápou (víceméně 
sprav ně l jako dobýváni a krvelačnost. Jako 
elitní pilot a velitel Zlaté letky, Roman 
Atexandna jste převelen do prostoru 
s označením Ascalon Rift, kde se Říše právě 
setkala s pěti inteligentními rasami, z nichž 
ani jedna nejeví známky přátelství a touhy 
po podrobení. Přiběh se rozviji, je 
doprovázen (v CD-ROM verzi} řadou ani- 
movaných šotu. plný zvratu a zdaleka ne 
jednoznačný - časem totiž vůbec neni jasné, 
zdali bojujete na správné straně a za správ- 
nou věc. Otázkou zůstává, zdali použijete 
svých schopnosti a sil na podrobeni celého 
prostoru, nebo zdali přejdete na druhou 




vlastních jednotek. Některé rakety jsou 
navíc vybaveny silovým polem, které 
umožňuje zachytit některé objekty (únikově 
kapsle, menši rakety) a získat tak nepřátel- 
skou technologii, l nabídka zbrani je široká 
- od laseru, torpéd a fotonových dél pres 
vektorové kanóny (po zásahu loď zrněni 
směr), hellfire střely (likvidují štíty lodi}, neu- 
tronová děla (likviduji vás) až po štíty AEGIS 
(likviduji všechno). 

Hra je velice živá a dynamická, let je co 
chviii zpestřen o komunikaci s ostatními 
členy letky. kteří se objeví ne jednom z moni- 
toru a sugestivně vykřikuji či informuji 
o situaci v jejich prostoru. Bez zajímavosti 
není ani možnost vydáváni rozkazu členům 
letky a jejich vysílám na rozličné strany. 
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STAR CRUSADER je posta- 
ven na obrovské hratelnosti a 
zábavě, která člověka táhne od 
jedne mise k druhé. Situace se 
neustále měni r mise se stávají 
obtížnějšími . postupem času 
hra přestane být pouhým plně- 
ním misi, ale umožňuje i tvorbu 
misi vlastních, stejné jako 
školeni nových pilotu či volbu 
strojů použitých pro nadcháze- 
jící bitvu. Je to právě komplex- 
nost, rozmanitost a členitost 
hry, která z ni činí velice zají- 
mavý přírůstek do rady kosmi- 
ckých simulátoru. 

Na druhou stranu ale nesmí- 
me příliš přeceňovat. Velice 
kvalitní příběh a obsah je tažen 
k zemi špatnou prezentaci a na 
pohled nedotaženým technic- 
kým zpracováním. Být WINC 
COMMANDER ARMADA zasa- 
zena do takového prostředi a 
příběhu, anebo být STAR CRU- 
SADER technicky zpracován 
způsobem hry WINC COMMAN- 
DER ARMADA, měli bychom 
nesmírné zábavnou a navíc 
divácky přitažlivou hru. Takhle 
máme věc sice velice zábav- 
nou, nicméné velmi rozpačité 
prezentovanou. Doufejme, že 
WING COMAMNDER III nebude 
pravým opakem - technicky 
dokonalou nudou. Nechrne se 
překvapit. 

ice 



STAR CRUSADER je důkazem toho, že dobrá grafika není všechno. 
Dobrou atmosféru dotváří skvělé zvukové efekty a hudba. 
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piiest f or Glory 

Život člověka občas znudí. Chce byt hrdina, místo kufříku chce mít meč, místo šéfa třeba zlého skřeta a 
místo sekretářky lesní vílu 
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A co takhle Eounty, Noggera, Calippo nebo aspoň iwišu? 



romě alkoholu je zde 
i jiná možnost, jak si 
s mečem v ruce 
pěkné „zaskotačlr a tou je 
nejlepší adventure od firmy 
Sierra, o níž sice neustále plácá- 


me páté přes deváté, ale 
kterou jsme nikdy nerecenzo- 
vali. Je to HEROS GUEST 
později po soudní při o toto 
jméno přejmenovaný na 
QUEST FOR GLORY a ještě poz- 
ději diky třem pokračováním 
všeobecné známý jako GUEST 


FQR GLORY I (Cesta za slávou I). 
Tolik titulů, pokračováni a řeči 
a teď dokonce místo ve „zlaté" 
rubrice nezapomenutelných 


her SCORE vedle titulu jako HE1MDALL či 
ULTIMA UNDERWQRLD. Proč tO? 

Už v prvni, 1 6 ti barevné verzi sklidit 
HERO'S GUEST před čtyřmi lety obrovský 
úspěch a úroveň rozvodu stoupla o přibližné 
stejné procento jako jeho prodej. Dva roky 
poté Sierra dostafa dobrý nápad předělat 
některé své slavné hry do lepši grafiky a pro- 
tože HO byl v HG Sierry (tj. Cesta za Slávou 
v hlavním stanu Sierry) favoritem, dostalo se 
mu nejkvalitnějšího přepracování do 256ti 
barev ze všech předélantu a nad novou 
grafikou a animaci kdekdo zůstane stál a ptá 
se Xo je to, néjakej KING'S QUEST?". Po chvíli 
pozorováni aJe pozná, odkud vítr kouká a 
zkusí si hru zahrát. A pak to jde ráz na ráz 
- hodinka, dvé, svačinka, dvě, rozvudek. dva, 
hrobeček jeden. 



Následuje shrnutí čet- 
ných kladů této vynikající 
adventure: první adven- 
ture s možnosti vícená- 
sobného procházeni 
s maximálně odlišným 
dějem pro tři volitelné 
postavy bojovníka, magika 
a zloděje. První adventure 
s kompletní charakteristi- 
kou postav zahrnující silu, 
magické body, šplháni, 
páčeni zámku a mnoho 
dalších dovedností. Bez- 
vadný pokrok vašeho 
hrdiny ve zmíněných 
dovednostech po opako- 
vaném cvičeni v bojí, 
v házeni kamenu a nožů, 
atd. Jsou známy případy 
maniaků, kteří konec hry 


l staticky vypadá tahle 
grafika skvěle, ale ve 
skutečnosti se spousta 
věcí různé hýbe, oheň 
plápolá, atd. 


oddalovali až o několik týdnu, jen aby mohli 
svoji postavu „ještě trochu" vycvičit, proto- 
že, a to je další bod, se už v první verzi hry 
dala postava uložit do pozice a donahrát do 
dilu dalšího (u adventure nevídané věc), 
Vynikajíc! děj a příběh, důraz je kladen na 
nelineárnost plněni úkolu. Hráč si většinu 
času muže dělat co chce a muže pracovat na 
více úkolech najednou. Přesvědčivý běh času 
- obrázky se mění s nastávajícím večerem, 
noc všechno zahalí tmou. Strach při toulkách 
nočními lesy z náhlého útoku různými běsy. 
Ucházejíci akčni scény, znama to slabina 
většiny adventure. Eranino místo, kam jsem 
s polomrtvým hrdinou dorazil o půlnoc 
smrtícím lesem mi vzalo dech Těžko se to 
vysvětluje, ale věřte mi. že je to jedna 
z nejimpresivnějšich lokaci všech známých 
adventure. 

Na svou dobu velmi sugestivní hudba. 
Prolínáni možnosti postav - bojcvrvk občas 
použije zlodějsky trik (když ho yma zloděj si 
občas „podá" vyhlédnutou věc kouzlem 
Přines, apod, Skvělá kouzla a hlavně spousta 
příležitosti, kde kouzla použivat Mnoho růz- 
ných úkolu mimo hlavní dějovou linii mě 
přesvědčilo, že dohrávat adventure na plny 
počet bodu není jen pouhá úchylka, ale že 
člověk často pociti radost, že zase na něco 


přišel, i když to nebylo nic pod- 
statného. 

A tak dál. Mohl bych psát a 
psát a rozebírat jednotlivé 
lokace, gagy, interakci s obyva- 
teli, zlodějské a bojovnické 
cechy, až by mi zmrtvěly ruce. 
Pak bych už jen ťukal kostmi 
do tlačítek a pořad by bylo co 
vypravovat, pořad bych zájem- 
cům mohl vysvětlovat, proč si 
myslím, že tahle hra od Sierry 
je nejlepší. Jednoduchý způ- 
sob, jak se o tom přesvědčit je 
HERO'S QUEST si zahrát, a to 
určitě bez návodu! Neni tak 
obtížný a nebude vás tolik 
bavit jako s návodem. Pokra- 
čováni. tedy GUEST FQR GLORY 
n. III a IV nesahají tomuto první- 
mu dílu ani po pas a je to ško- 
da. Na každý další díl se všichni 
klepeme, až cinkaji tabulky, 
protože (možná naivně) doufá- 
me, že se dočkáme něčeho 
VELKÉHO. A ono pořád nic, 
takže snad časem. 

ANDRÉ W 



We are kappy Meepj, liiňng m our kappy 
koles. Dcorťt worry. Be kappy!" 


Pššš ř utekli jsme z Furry of the Furríes. Když to nevykecás 
dostaneš, dostaneš poklad! 


Přes den je tu klídek, ale v noc tady 
mají diskošku vily a běda tomu, kdo 
vstoupí do kruhu! 
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C» Commodore 


VÝHRADNÍ DISTRIBUTOR UVEDENÝCH FIREM. INFORMUJTE SE O VÝHODNÝCH CENÁCH PRO DEALERY. 
JOYSTICKY PRO PC IBM, AMICA, Dodáváme kompletní sortiment 

ATARI, SEGA, NINTENDO. II I 'JVlvTw^P f ' rmV C s CommodOťe 


uvedené cenv včetně DPH. 


C64. A500, A600, A1200, A4000. 



OFFICE WASHINCTON 
1735 20th Street 
WASHINGTON DC 20009 
U.S.A. tel.: 001 -202-2231 066 


PRINCTON SLÓVAKIA, S.r.O. 
Fárska 44, 

949 01 NITRA 
Slovák republic 
tel.: (087) 22 503 


Nekázanka 6 
PRAHA 1 
Czech republic 
tel.: (02) 242 29877 


Sofiiské nám. 
PRAHA 4 
Czech republic 
tel.: (02) 401 80 80 


Nepřehlédněte! 


Originální České hry na PC a Amigu mohou být Vaše! 

Tajemství Oslího ostrova 
Velice úspěšná pirátská adventu re pro počítače PC 
(min.286, 640KB RAM, VGA). 

Recenze ve Score č.9. Cena 240, -Kč! 

7 dní a 7 nocí 

[havá novinka od Pterodon Software! Staňte se soukro- 
ným detektivem nevalné pověsti! Hra je žánru lechtivá 
medie, proto je doporučena starším 15-ti let. PC - 277,- 
;č (min.386,2MB RAM, VGA, doporučen Sound Blaster 
ebo D/A převodník), Amiga - 257, -Kč (min.ASOO 1MB) 

,k lze provést objednávku? Stačí nám napsat nebo zavo- 
t co si přejete a my obratem pošleme vybranou hru poš- 
u na dobírku až k Vám domů. K ceně hry se připočítává 
poštovné. 

/OCHOZKA TRADING, Dukelská 373, 572 01 Polička, 
tel.0463-22 373. 

Slovensko: RIKI, BOX 117, 814 99 Bratislava 1 


S. Začínáte tvořit nebo dokončujete nějakou českou hru na PC nebo 
migu? Jste vynikající grafik, hudebník nebo programátor? Ozvěte se 
ím! Zajistíme profesionální distribuci a pro vás výborný výdělek bez 

námahy. 














^řTSOPftOSE 


POWERPLUS 


hry za směšně nízké ceny 


Mícroprose znovu vydali některé ze svých nejlepších her za nejnižší možné ceny v sérii Power 
plus. Nyní můžete mít 1 vy tak skvělé hry, jako jsou například Grand Prix, Dogfight a Gunshíp 
2000 za neuvěřitelnou cenu 599 Kč za kus! 


Ale my vám dáváme možnost získat tyto hry ještě levněji. Pokud si koupíte tři hry ze serie 
Powerplus, dostanete slevu 150 Kč. Kupte si jich pět a ušetříte 500 Kč. Pokud si objednáte všech 
šest, je to téměř totéž, jako byste dostali jeden titul zdarma í 

Tak na co ještě čekáte? Vyplňte ústřižek ještě dnes a nejenže získáte jedny z nej lepších her 
vůbec, ale také ušetříte! Objednávku zašlete na adresu: VISION, Krupko vo nám. 3, 160 00 Praha 6 
Ceny: 

1 ks za 599 Kč, 2 ks za 1198 Kč, 3 ks za 1647 Kč, 4 ks za 2196 KČ, 5 ks za 2495 Kč, 6 ks za 2994 Kč 



□ Dogfight 

□ F-117A 

jméno a adresa: 


Prosím, zašlete mi na dobírku tyto úžasně levné hry: 

□ Grand Prix □ Gunship 2000 

L 1 Pirates Gold □ F-15 Strike Eagle lil 


počítač: 


podpis: 

Poštovné a balné činí při objednávce 1 ks - 50 Kč, 2 ks - 75 Kč, 3 až 5 ks - 100 Kč. Všechny tituly jsou pro PC a kromě F15 III a 


Pirates Gold také pro Amigu. 




Universe 

Boris byl už od narození zvědavý jedinec. Již párkrát se mu to nevyplatilo, ale do takovéhle šlamastiky se 
dostal poprvé. Původně jen nesl poštu svému strýci, který podle obvyklých měřítek, nebyl tak zcela 
v pořádku. Stále se v něčem šťoural a něco vynalézal. Boris se díky své povaze nachomýtl jakémusi experi- 
mentu a najednou plonk a byl někde úplné, ale úplné jinde, v uvedení věcí do původního stavu vám snad 
pomůže tento návod. 



Obrovské město na obzoru... Budou potíže. Mimochodem potíže nebudou jen zde, ale 
v celé hře. Hranice obtížnosti je poměrně vysoká,. „ 


Projděte branou, pokračujte vpravo ulici. U parko- 
viště použijte ID kartu na terminál vpravo nahoře 
- jsou tam dva, je to ten vlevo. Jdéte do herny a 
pokecejte si s mužem vpravo dole. Bude se vytaho- 
vat jak je důležitý a že je od bezpečnostní služby 
apod. Nekonec vás pošle koupit piti. Vyhovte mu, ale 
nasypte mu do něj Carvit: [co jste asi koupili u toho 
terminálu před chvilkou, HO). Chytrák usne a vy mu 
seberete odznak Dobře mu tak. Nyní leťte do 4Qe. 
Strčte do robota a seberte kabel. Zpátky do 1h, Na 
hlavni ulici budete svědky rvačky. Nějaký starý dědu- 
la byl napaden nějakými pobudy, Důležité je, že mají 
JET -PACKY a tudíž létají. Zvláštní, ne? Promluvte 
s dědou a následuje další akce - pronásledujete léta- 
jící maníky. Po vítězné bitce si promluvte. Vemte si 
od toho starcovu ruku i pro vysvětleni - stařec je 
léčitel nebo tak něco, a svou robotíc kou rukou 
dokáže uzdravovat. Vlastně už ne, protože mu ji 
přece sebrali). Vyjděte na hlavni třídu a pokračujte 
rovně mezi dva malé sloupky. Vidíte je? Paráda. 
Sjeďte výtahem. Asi jste moc tlustý, výtah se upro- 
střed jízdy zasekne. Nezoufejte a pomocí kabelu se 
spusťte dolu (USE CABLE WITH ELEVATOR). Promluv- 
te si s vágusem a dejte mu láhev se zbytkem 
nějakýho alkoholu [najdete ji přesné tam, co ležel 
předtím dédula). Vágus bude moc spokojenej, dá 
vám néjakou ID kartu a prozradí, že byl dřív pěkný 
z vire. Jeho ID by se tedy mohla hodit, Stavte se na 
parkovišti a promluvte si s léčitelem. Slíbí vám, že vás 
ochrání. Omyli Zčistajasna do příběhu vstupuje 
Kaalev, agent Neiamisese, vládce této galaxie. Bez 
dlouhých proslovu na vás pošle několik bojových 
robotů. Během útěku se zvovu dostanete k váguso- 
vi Teď už nemá cenu se s ním bavit, raději jděte 
doleva a skočte na projíždějící vlak. Chvilku se pro- 



CANISTER WIT h DROID) a nvni ho použijte na tři 
alieny co vám ničí váse PTV. Odstartujte a leťte na 
JOR SLEV 4. Přistaňte v kvadrantu vlevo nahoře. 
Seberte kámen a hoďte jej na podivný stvořeni 
poblíž [THROW ROCK ON AUENj. .Ono" ho spolkne a 
máte po starostech. Teď použijte droida na modrý 
fujtajbiiky, co vylezli z díry. Odstartujte a leťte do 
sektoru vpravo dole. Fujtajbiiky dejte starci. Bude 
vám tak vděčný, že oželí Carvit a daruje vám ho. Pro 
vysvětleni: Carvit je silně euforizujici droga, volně 
k dostáni v tomto koutu vesmíru. Problém je. že je 
ho velký, ale opravdu velký nedostatek, Leťte zpátky 
na Pfallenop. Cestou vás 
zase odchytí Snorglat, nabíd- 
něte mu Carvit. Očividně ho 
zaujme, dokonce vám dovolí 
na své lodi přistát. Následuje 
první akční část, myši se 
snažite přiblížit svůj člun 
k přistávací rampě a levým 
tlačítkem svou loď zachytite. 
Tak, užfrčite na Wheeí 
world. 0 něm přeci mluvila 
Silphinaa! Zmínila se i o divče 
Malinaa, máte se za ni prý 
stavit. Plány vsak pokazí 
Snorglat, zbaběle vás zastřeli 
a vezme si Carvit. No to snad 
ne! To přece nemůže být 
konec! Taky že ne. ten 
hlupák měl naštěstí zbraň 
nastavenou „pouze” na 
omráčeni. No to teda bylo 
obrázku, 0 fous. Našed něte do PTV a 

leťte na přistávací plochu 1h. 


Ocitli jste se na malém asteroidu uprostřed ves- 
míru. Seskočte na asteroid pod vámi a seberte inte- 
grovaný obvod (CIRCUIT BQARD) a tyč (METAL BAR). 
Pomocí prolétávajícího meteroru se vraťte na 
kovovou konstrukci, Tyči vylomte panel na satelitu 
[INSERT METAL BAR 1NTO PANEL) a vložte dovnitř 
obvod (INSERT CIRCUIT BOARD INTO PANEL). Ted UŽ 
jen zbývá pomoci terminálu propojit „váš" asteroid 
s nejbližší planetkou (USE TERMINÁL, CGNNECT 
CHANNEL GAWRIC HOME WORLD) a vypnout ventilaci 
(SET FILTRÁT ION: GAWRIC HOME WORLD). Projděte 
přes nově vytvořenou cestu do města. Seberte 
balíček jídla (FOOD CONTAINER) a vlezte do ventilace 
(PUSH/PULL VENTILATION). Vypadnete i $ nějakým 
harampádím ven. Seberte kus zrcadla, co vám leží 
u nohou. Vraťte se do města. Pokračujte na náměstí 
a tam hoďte kus zrcadla do dveří hlídaných lasery 
[THROW MIRROR INTO DOOŘ). Vyleze rozzuřený maji- 
tel; a odkáže vás na Silphinau. Jaká to náhoda, bydli 
zrovna naproti, hned si s ni promluvte i USE DOOŘ 
CONSOLE). Pustí vás dovnitř a vy si s ni můžete poví- 
dat dle libosti. Z hovoru vás však vyruší podezřely 
hluk zpoza dveří. Silphinaa vám ještě stačí poradit 
kam utéci a sama klesá pod dobře mířenou ranou 
rotorovou. Na nic nečekejte a rozbijte ovládáni dveří 
(ATTACK KE VPÁD WITH METAL BAR), Vyjděte po 
schodech a otevřete šatník. Oblečte si kombinézu 
která je uvnitř [SUIT). Naštěstí v ni zůstala ID karta a 
nějaký klič. Kombinéza má správný budoucí styk v 
rukávu je totiž zabudován počítač! Pomoci něj zap- 
něte terminál ve stěně (USE ARMCOMPUTER WITH 
CONSOLE) a otevřete okno (USE CONSOLE, WIN DOW 
SHUTTER). Vyskočte ven. Přímo před vámi stoji 
Silphinain kosmický člun, počítačem vypněte ochra- 
nu (USE ARMCOMPUTER WITH CAR) a skočte dovnitř 
Vložte klič do otvoru vlevo [INSERT KEYCARD INTO 
CONSOLE). Nvni odblokujte řízeni [USE ANTI-THEFT 
CONSOLE). Naťukejte číslo z manuálu, Odlet! Cizí 
plavidlo vám zablokuje cestu a naváže komunikaci. 
Pilot této lodi se jmenuje Snorglat a je to jistý druh 
obchodníka, Vy mu zatím nemáte co nabídnout, 
takže radši pryč od něj. Nejdříve leťte na planetu 
Balkamos 7. Seberte droida u havarované rakety a 
kanistr o kus dál, Kanistr vložte do droida (CQMBINE 


Povšimněte si ovládacího menu v dolní části 
Myslíte s i to co my? 
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Neuvěřitelné kvalitně 
provedená statická 
grafika a animace jed^ 
nou r mála motivaci 
hrát tuto hru (nahoře). 
Na první pohled je 
město opuštěně, ale ui 
na ten druhý [vlevo)... 


M. Vysvětlí vam situaci a daruje nějakou zvláštnost 
Hned jí smontujte s krystalem (COMBINE CLGAKflMG 
DEVICE WlTH POWER GEM). Nastupte do PTV a leťte 
do samého středu Mekanthallor galaxie. Tam vás 
odchytí cizí koráb. Promluvte si s velitelem a počkej- 
te až jeden z operátoru dostane povoleni k přistáni 
Použijte terminál vpravo, Budete přeneseni přímo na 
planetu, kde sídli vládce fa tyran) virgínskě galaxie. 

U Piv na vás čekají dvě postavy, ale nejsou to zrov- 
na přátelé. Raději jim darujte své PTV, stejné ho už 
nepotřebujete. Jděte na křižovatku. Promluvte si 
s mužem ve fialovém obleku. Promluvte si s nim, 
odvede vás k paláci. Hlídkuji tam však roboti, tak se 
raději vraťte. Jděte doíeva, ke dvěma strážným 
robotům. Bez propustky však mezi nimi neprojdete. 
Promluvte si tedy s robotem, co na křižovatce 
pochoduje sem a tam. Pošlete ho za strážnými; že 
rmu něco chtějí říci. Počkejte až se vrátí a pošlete ho 
tam znovu. Prohledejte trosky bývalého robota a 
seberte baterie. Napojte je na krystal (COMBiNE 
BATERIES With POWER GEM}. Zneviditelněte se (USE 
ARMCQMPUTER WITH PGWERED UP CEM) a projděte 
mezi strážnými. Ceká tam váš starý známý Kaalev. 
Střeíi po vás laserem, což se mu záhy nevyplatí, Tref i 
se totiž přimo do krystalu, který paprsek vrátí agre- 
sorovi. Cha chá, využijte situace seberte mu jeho JD. 
Znovu se zneviditelněte se a vraťte se k paláci, 
Drordoví přikažte aby prostřelil dřu do zdí, Bude se 
sice zdráhat, ale nakonec vás poslechne. Rychle 
dovnitř. Utíkejte stále vpravo a posledními dveřmi 
dolu.. Znovu vpravo. To je ale krásný ještér! Hoďte 
mu do tlamy Kaalevúv ID chip (THRQw ID CHip AT 
LIZARD'5 HEAD) a schovejte se za jeho ocas (WORK- 
LAC'S TAIL), Ještěr zniči robota, seberte si baterky. 
Znovu je napojte na krystal Vylezte vzhůru a rychle 
se zne vidi teínéte. Jděte doleva. Strčte do robota 
vpravo (musíte být neviditelno) a pobaveně sledujte 
jak se roboti navzájem vystřílí. Pokračujte po nyní 
uvolněné cestě. Potkáte dalšího známého. Promluv- 
te si s ním, daruje vám speciální rukavici. Nyní znovu 
doíeva. Velké finále právě začalo! Žádná akce to ale 
nebude, jen samé mluveni. Nejdříve pomluvte 
Kaaleva a pak hoďte na Neramisese krystal (pro ty 
slabší v jazyce Anglickém to raději rozepíšu: 

2.1 2 1,2. U A to je vše, přáteíé! Gratulačky jsou 
opravdu pěkné a dokonce i poměrné překvapivé. 

T ak sr je užijte Zdar jindy! 

MUF 


a jednoduše jej rozbijte ocelovou tyči... 


jedete a pak rychle skočte na sloup napravo od 
dráhy. Slezte do nižšího tunelu (LOWER ENTRANCE) a 
jděte ke dveřím. Droida strčte do díry vedle dveří 
(USE DROID WITH AIRCHAFT). V hale kupte lístek (USE 
ID CARD WlTH TERMINÁL} a dveřmi projděte do kori- 
doru vedoucího ke kosmické lodi. U kontroly vložte 
lístek do terminálu poblíž a jděte dál. Otevřete dveře 
a jste zachráněni! Moc se neradujte, problémy ještě 
neskončily! Cestujete dopravní lodi do Mekanthallor 
galaxie. Je tu však háček - tato řiše válči s galaxii 
z niž zrovna odlétáte (Virgin). Vstupte do výtahu a 
jedte do prvního patra. Zde neúmyslně vyslechnete 
rozhovor dvou lidí. Zmíní se o nějakém léčiteli a že ho 
prásknou nejbližšimu agentovi bezpečnosti. 
Promluvte si s nimi, oni uvěří že jste agent a slíbí že 
už se o néj nebudou starat. Jděte doleva a vstupte 
do dveří. Hofogramem budete varováni, že na lodi 
jsou umístěné bomby, které zanedlouho explodují. 
Použijte komunikátor a spojte se s Myreílem, třetí 
patro. Rychle za nim. Dostanete od něj druhy kus 
hvězdné mapy (ten první jste dostali od léčitele na 
Wheel worfdu). Moc se nezdržujte a raději ho 
opusťte. Na chodbě na vás čeká krásná mimozem- 
šťanka. Fakt kus, kdyby na vás nemířila pistolí 
s úmyslem zabit, určité bv jste jí mohli pozvat na 
drink. Naštěstí se dopustí základní chyby padouchu 
- místo aby vás odstřelila, tak se vytahuje jak je 
skvělá a jakou za vás dostane odměnu apod. To se jí 
nevyplatí. Loď se otřese výbuchem (že by ty 
bomby?) a chudák holka se z toho složí. Seberte pis- 
toli ze země a skuste ji prohledat, najdete kartu. 
Výtahem sjedte do garáže, pomoci karty vypněte 
ochranu modrého PTV a odleťte. Přistaňte na 
Ankarlonu 5 a z hromady šrotu vytáhněte tyč. 

Složte hvězdný symbol (COMBINE PECE OF CHART 
WlTH PfECE OF STAR CHART) a ještě k tomu přidejte 
tyčku (COMBINE METAL BAR WlTH STAR CHART). 

Leťte na Dearlor Korv a pokračujte vpravo. Vložte 
hvězdný symbol do díry v podstavci artefaktu 
(INSERT STAR CHART INTO HOLE). Tim jste vytvořili 


mi módí mens ionálnf 
průchod. Ocitáte se v rui- 
nách velice starého 
města Jděte doprava a 
seberte kámen. 

Podívejte se na tablet 
vpravo, Zapamatovat 1 
\vm sešlápněte kameny 
které byly zvýrazněný na 
tabletu. Naposled si nechte ten na prostřeni linii 
nejdál od oltáře. V okamžiku kdy nebude ani jeden 
paprsek zářit hoďte kamen na krystal uprostřed, 

A ny ni pozor! Utíkejte pro krystal a pak nazpátek. 

Díru přeskočte a vejděte do průchodů. Nyni leťte na 
Ankarion 5. Tyči vylomte kryt terminálu a krystalem 
doplňte energii. Pomoci svého počítače se s nim 
spojte. Zvolte prostředni možnost. Paprsek vás tele- 
portuje do lodí. Ceká na vás sám pilot té obrovské 


Nenechte se *mást ovládacím panelem u dveří 
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Underworl 


severovýchodě. Řešení ]e následující: uvazujeme-jí, 
že nula odpovídá páčce v horní pozicí, nastavte po 
směru hodinových ručiček tyto hodnoty 1, 2,3,4 
Stoupy se tak nastaví do pozic, po kterých je možno 
vyskákat nahoru. 


lamp a svíček Zaka (viz mapa) a koupit od ně] Svící 
Obětováni (Taperof SaciUňce). Pokud si nebudete 
jisti, která z nabízených věcí je touto svící, prohlížet 
te si předměty identifikačním kouzlem OWY - Name 
Enchantment Dala nezbytnou věcí je ostří Meče 
Spravedlnosti, které je přepečlivě ukryto za zákyso- 
vým tajným vchodem v jihovýchodní částí mapy 
O jeho existenci se dozvíte tak, že budete systema- 
ticky osahávat víno rostoucí na stěně, v jednom 


Tady se nebude dít skoro nic důležitého, je to 
vlastně taková malá rozjížděčka. Naučte se plavat, 
bojovat, kouzfit základní hlouposti jako jídlo a svět- 
lo. Dveře jsou většinou pozamykané, klíče jsou na 
mapě označené slovem KEY. Toto patro je rozdělen 
no na dvě základní části: teritorium zelených gobli- 
nů a teritorium šedých gobíinů. Můžete se s nimi 
bavit, zkoumat jejich obydlí, dokonce vykrást jejich 
zamčené pokladnice, afe co udělat musíte je najit 
zeleného gobfřna jménem Languo podle mapy a vzít 
si od něj recept na polévku ze shnilého červa (Rot- 
worm stew recipe). Na jihovýchodě mapy najdete 
malou místnost s jasnovideckou koulí. Takovýchto 


Toto patro obývají trpaslíci, jsou zde čtyři základ- 
ní sekce - obydli trpaslíků a jejich krále, zlaté doly 
s kovářem, úsek vysutých cestiček za trpaslíkem 
ironwitem a nevýznamná SV část, kde je jen několik 
run. Opět zde musíte udělat pouze dvě nezbytné 
věcí. Nabídněte se trpasličímu kráfi Cddthírstoví 
[příznačné jméno), že zabijete nestvůru zuřící ve zla- 
tých dolech. Podle mapy, 
kde je označena jako .oko 11 
ji najděte a zabijte. Není nic 
jednoduššího, je to obyče- 
jný Beholder nebolí Cazer 
Všimněte si také, že krum- 
páčem můžete rozbíjet 
větší kameny stojící v ces- 
tě Až bude po všem, jděte 
si ke králi pro odměnu, do- 
stanete důležitý diamanto- 
vý nožík Cemcutter, který 
použijete později. Druhou 
důležitou věcí, kterou 
budete moti udělat až poz- 
ději, je dát místnímu kováři 
Shaekovi opravit Meč Spra- 
vedlnosti (Sword of Justi- 
ce), tj. skovat jeho dva dny 
dohromady. Dále jsou tu 
dva postranní úkoly pro ty 
z vás, jež jsou chtiví' všeho 
a chtějí získat velkou záso- 
bu peněz okradením trpaslíků. Tyto dva úkoly spolu 
vzájemně souvisí, udělejte je v tomto pořadí: jděte 
za samotářským trpaslíkem Ironwitem a přijměte 
jeho úkol, chce získat zpět ztracenou mapu (Bluo 
prints). Pošle vás do splet? vysutých cestiček. Snaž- 
te se nepadat dolů, motají se tam bezhlaví, časem 
najdete klíč a pak zelenou íahvičku s létacím nápo- 
jem. Pomocí tohoto nápoje přeleťte díru ve vysuté 
cestě, v násíedující místnosti najdete mapu. inrowít 
vám za tuto mapu věnuje další (silnější) létací nápoj, 
Ted přichází na radu vyloupení Coldthirstow 
pokladnice. Jděte za trpaslíkem hlídajícím vchod 
k pokladu (pravé dveře za trůnem trpasličího krále) 
a řekněte mu heslo „DECO MORONO ', pustí vás na 
exkurzi do klenotnice a ironicky prohodí, že si vše 
klidně můžete prohlédnout zblízka. Jak známo, 
trpaslíci jsou těžce lakomí a brzy poznáte, že poklad 
se nachází v hluboké propasti, kde prohlídka zblízka 
znamená prohlídku navždy. Nicméně skočte dolů, 
zabijte monstrum a klidně 

■ si nahrabte peněz, co se do 
vás vejde. Potom vypijte 


Chodba Je plná pokladů, které jsem 
v průběhu hry našel, a které se budou 
poidějr zatraceně hodit. 


místě tak odkryjete tajný vchod, za nímž Je tahací 
řetěz. Ten vám otevře vstup do chodby naproti ku- 
dy dojdete k půlce meče. Na tomto problému jsem 
se zasekl na pár dní, ale tak už to chodí, v tomto 
patře se nachází ještě třetí předmět z osmi Cabrio- 
vých artefaktů, je to Pohár Zázraků, ale ten získáte 
az později pomocí flétny a několika kousků kadidla 
Abych nezapomněl, po cestě se snažte nasbírat pár 
kousků kadidla (incense), budete je potřebovat. 

Ted ale přichází na řadu smlouvání s jestéry, nepří- 
jemná to záležitost. V zamřížované cele uprostřed 
ostrova vězní ještěfí kouzelníka jménem Murgo (na 
mapě „vězeň" ) r je to zároveň jejich jediný vězeň 
takže ho rychle poznáte. Musíte přesvědčit hlídku- 
jící stráž, aby ho pustila z cely, ale má to háček, 
ještěří mluví cizím jazykem! Podle následujícího 
slovníčku si musíte dešifrovat jejich řeč a přemluvit 
strážného k otevřeni klece. Pokud vám některé 
z výrazů stále nebudou dávat smysl, můžete je kon- 
zultovat s vězném, který sice ještěří řeč zná, ale 
zase je němý, takže vám bude posunky ukazovat, 
co který výraz znamená. 


kouli najdete po cestě více, každá z nich vám přiblíží 
pohled do některé z důležitých místnosti [hlavně 
skrytých), do žádné z ostatních koulí se však dívat 
nemusíte, pouze tato první je důležitá. Podívejte se 
do ni a zapište si, jakou barvu cesty koule ukazuje, 
tato informace bude potřebná na samém konci 
hry. Ve střední severní části mapy se nachází něko- 
lik menších jeskyněk zakončených mostíkem přes 
řeku, pohybuje se v nich pavoučí samice, kterou 
zabijte a seberte jedno její vlákno (spider thread), 
pokud snad náhodou vlákno nenajdete, mějte na 
paměti, že ho budete v páté úrovni nutně potřebo 
vat, takže si jedno po cestě opatřete, válí se větši- 
nou v okolí pavouků. Pokud si chcete ušetrit proble- 
my s umíráním, můžete se stavit pra stromek živo- 
ta, U prvního kříže, nacházejícího se u místností ve 
tvaru kříže, můžete odříkat mantry. kdo si chce 
prodloužit putování, může sí vyřešit hádanku se 
čtyřmi ciferníky ovládajícími pohyb sloupů v hale na 


ahoj, sbohem, čau, měj se 
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Tady už je toho k dělá ni 
víc. Toto patro je z části 
zatopeno vodou, jeho cen- 
trum tvori ostrov obývaný 
různobarevnými ještěry. 
Narazíte i na obydlí raubířů, 
kteří se chovají velmi neprf 
stojně, takže je lepší je 
pobít. Za pokojem jejich ka- 
pitána je tajná místnost 
s několika užitečnými před- 
měty. Důležité ovšem je 
najit potrhlého prodavače 


potřebovat 


tosa 

Urgo 

yeshordick 

yethe 

zekka - TT ,„ „ „ 


Murgo (vězeň, asistent Dr, Owla) 
přítel 

zabít, zničit 




leštóm? Cflhtt ~ Restore Gartů C&n plete. 


You stí a hostík rzapw. 
You 34t no respanse. 
„Yov S44 a hostíte r ftqp4ť. 


Říká se, íe hudební nástroj je oživlé dřevo. Tohle je trochu jiný druh (vlevo). ULTIMA UNDER WORLD zůstala dlouho nepřekonaná 
v Létání a kalkulaci nejruznějších úhlů pohledu. System shock ji však dohnal a překonal (vpravo). 


Brzy se dozvíte, že strážný prahne po jídle. 

Ovšem nechce jen pár jablek, má zálusk na celou zá- 
sobu jídla a vězné pustí teprve až mu předáte vetší 
množství potravin, Murga ale musíte dostat ven za 
každou cenu. Tolik k důležitým věcem. Nedůležité 
jsou tyto dva úkoly: přinést ztracenou Ossikovu lis- 
tinu Ishtassovi (mapa) a dát červený diamant lss'lee- 
kovi (mapa), ale žádný velký užitek z toho není. 


čtvrté sklepení Je rozděteno na th teritoria - nej- 
větší část patří důstojnému řádu rytířů, který násle- 
duje osvícené myšlenky Síra Cabriuse a sídlí v jihozá- 
padních jeskyních. Rytíři jsou v neustalém sváru 
s málo civilizovanými troly, kteří obývají vedlejší, 
jihovýchodní sluje. Třetí, severní část si pro sebe za- 


se, že zneškodníte Rodericka. Doporučuji promluvit 
si se všemi rytíři, protože se od nich dozvíte mnoho 
důležitých véd o životě v Abyssu. Potkáte také kle- 
notníka Deneka, kterému darujte diamantový nožík 
Gemeutter. Za odměnu vám řekne o Prstenu 
Pokory a kód potřebný k jeho získání. Poté zabijte 
Rodericka (raději z dálky, je to tvrďák, najdete ho 
v hale na severu) a vyzvedněte si od Domy odměnu 
- Praporec Ctí (Standard of 
Honor). Dále jděte vyhledat 
trola jménem Sethar a 
nabídnete se, že mu ukuch- 
títe Červí polévku. Všude 
v Ultímě se válí spousta 
mlsek, hlavně v obydlených 
celách. Jednu najděte a 
nasbírejte do ni tyto kom- 
ponenty: Portské vino 
(Port), Hnilobného červa 
(Rotworm - s jistotou mohu 
tvrdit, že jsem ho našel až 
v level 6, ale je možné, že 
se nachází i výše) a zelenou 
houbu (green mushroom). 
Poté použijte recept na 
polévku od Langua z první 
úrovně a ze směsi se stane 
polévka, za polévku vám 
trol Sethar věnuje několik 
dračích šupin (Dragon 
scales), které použijete 
o patro níže. 

Teď se přesuňte na severovýchod, do velké haly 
nazvané Bullfrag Puzzle. Zde musíte otáčením cifer- 
níků a mačkáním tlačítek poblíž vchodu vystavět 
cestu k protější stěně haly. stavění cesty je jedno- 
duché, hala Je rozdělena na 8x8 pohyblivých 
plošinek. Ciferníkové 
ručičky navoluji X a Y 


vpravo. K levému si cestu postavit musíte, protože 
se za ním nachází schodiště dolů na hřbitov [hřbitov 
je separovanou částí pátého p>atra). Pravý vchod 
skrývá poklad, ale musíte už zvíádat létání, abyste 
visící dveře mohli otevřít, alespoň mě se to jinak 
nepovedlo. Sejděte tedy k hrobům a podle mapy 
patra pět najděte jilec Meče Spravedlnosti (Hiít of 
Sword of Justice}. S oběma částmi meče se vraťte 
do patra druhého a zaplaťte kován, aby vám meč 
opravil. Spravený meč bude dosti silnou a téměř 
nerozbítnou zbram; takže ho doporučuji hned 
použit pro boj. 

Následující véd, týkajíd se úrovně čtyři, již ne* 
jsou nutné k dohrání hry. Můžete se stát jedním 
z rytířů, stačí říct Domovi, že chcete vstoupit do řá- 
du. Jakmile se stanete jedním z nich, získáte přístup 
do jejích zbrojnice a tam se panečku vyzbrojíte. 
Nejdříve ale dostanete za úkol přinést ztracenou 
písemnost Wrft of Lome, získáte ji tak, že vyhledáte 
trolla Lakshi na jihovýchodě mapy a zeptáte se ho 
na strážného jménem Rawstag. Tomu věnujete 
jakýkoliv červený diamant a on vám otevře zamče- 
né dveře za velkou trolskou halou, kde listinu nalez- 
nete (víz, mapa). Da lší věc, pro kterou vás Doma 
pošle, je Zlatý Tác (Colden Plate), Ten se nachází na 
ŠZ v bludišti Maze of Silas, které otevřete přehoze- 
ním pák do pozic stříbrná, zlatá, zlatá, stříbrná, 
stříbrná, zlatá (tuto kombinaci najdete vyrytou do 
dvou rytířských hrobů). Bludiště vlastně bludištěm 
není, je to jen spleť úzkých uliček, kde se váli někte- 
ré užitečné předměty, hlavně za třemi tajnými 
vchody. Tác doneste Domovi a stanete se členem 
rytířského řádu, pak můžete vyrabovat zbrojnicí. 

andrew 

(pokračováni příště] 



ÚROVEŇ 



bral šílený rytíř Rodeňck, se kterým budete mit co 
do činěni. Nejdříve navštivte řád rytířů, jděte přímo 
za jejich velitelem Domou Ironů stem a nabídněte 


souřadnice plošinky, se 
kterou chcete pracovat 
Dvě tlačítka vedle ciferníků 
prostě pohybuji navolenou 
plošinkou nahoru a dolů. 
Poblíž tlačítek leží magická 
hůlka jejíž jedinou funkcí je 
vracet halu do původního 
stavu, kdybyste jste 
skončili v zoufalém zmat- 
ku. Nesmíte zapomenout 
udělat konec cesty trochu 
nižší, aby z néj byto možno 
skočit do výklenku ve 
stěně, jinak se praštíte 
o strop a spadnete do 
vody. Tato protější' stěna 
má dokonce hned dva 
vchody - jeden viditelný 
vlevo a druhý neviditelný 


m m 


v pokročilé fázi hry !o Avatar značně 
vyzbrojen a opancéřován. 
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URS1SH MIMINO CO. 

Hned po první odbočce doleva otevři dveře. 

Za nimi objevíš další. Ty otevřeš po zavření předcho- 
zích. Za druhými dveřmi najdeš v truhle sifver key. Za 
tajnou stěnou najdeš Clerk Office. Popovídejte si 
s úředníkem: a vemte si krumpáč. Zmapuj celé patro 
a posbírej oleje do lampy, v jednom ze stolů také 
najdeš kouzlo fireball. Paklíčem otevři dveře k pum- 
pě na vodu. 

MINEŠ LEVEL 1 

Dveře odemkni pomoci sílver key. Na místě, kde 
jsou na zdí dvě kola a tlačítko ve zdi, mohou nastat 
tyto situace. 

1 Obě kola nahoře, propadneš se skrz druhé do 
třetího patra. 

2 Pravé kolo nahoře, teleport na rozcestí do 
druhého patra. 

5.. Levě kolo nahoře, teleport na začátek dolů. 

4. Obě kola doie, viz. bod 1 

Nejprve zvol možnost č, 1 


MINEŠ LEVEL 3 

Vezmi siiver key. Do teleportu zatím nechoď. 
Sifver key otevře další dveře. Zde je několik kamen- 
ných potvor. Pokud by ti dělaly problémy, používej 
na něj kouzlo freeze, to je nejúčinnější. Zlikviduj 
všechny kameňáky a z truhly seber gold jewel. Vlož 
ho do čtverce vedle dveří k důlnímu vozíku. Pomocí 
pák napravo od vozíku se dají přehazovat vyhybky. 
Pokud pojedeš rovné, najdeš v jedné stěně uhlí. 
Použij krumpáč a seber všech PĚT uhiiku. Nyní se dej 
vozíkem vpravo a po schodech dolů. 

MINEŠ LEVEL 4 

Zmačkni tlačítko a teleportu] se. Ihned zmáčknr 
tlačítko za tebou a v pravé stěně. Na tomto patře 
jsou dvě kamenně příšery z nichž po zabiti vypadne 
bloodstone, dafši přisada do elixiru, Stačí, když si vez- 
meš jeden. U ohňová ducha prohledej kosti a seber 
růsty key. V pravém horním rohu najdeš mezi kostmi 
ozubené kolečko. Závaly se odstraní pomoci krum- 
páče. Běž do teleportu. Ve třetím patře se opět 


teleportuj. Běž k vodni pumpě a proved tuto opera- 
ci. Vlož ozubené kolečko do soukolí. Otevři dvířka a 
naláduj do nich všech PĚT uhliků. Zavři dvířka a zatá- 
hni za piku. stroj vypumpuje vodu z jedné velice 
důležitě lokace, Běž do prvního patra a nastav koía 
do pozice č. 2. 

MINEŠ LEVEL 2 

Z rozcesti nahoru a doleva. Vyber truhlu. U tří kol 
mačkej postupně pravé, levé a prostředni. Jakmile 
projdeš dveřmi, zmáčkni tlačítko ve stěně, našláp- 
nou desku zatiž nějakým předmětem a stiskni 
pravou páku. Vyber truhlu. Vedle truhly je ve stěné 
tlačítko. Z dálky na něj hoď zbytečný předmět. Nyní 
přehoď páky a vrať se zpět na rozcesti. Napravo 
nahoře je další truhla. Z rozcesti běž dolů a doleva. 
Zatiž plošinu a seber Mine key 4. Z rozcestí doprava 
a nahoru. Zde po sérii plošin můžeš najit fireball 
wand. Vrat se zpět a jdi dolní cestou, U jedné stěny 
je cítit plyn. Z dálky zakouzli fireball. Stěna se otevře 
a následuje menší potyčka. Použivej zásadně kouzlo 
fireball a nezapomeň, že máš fireball wand. Po čistce 
seber Mine key 5. Na rozcesti a doleva. 

Zámek otevři pomoci Mine key 4. Dej se dolní ces- 
tou až narazíš na schody dolů. Toto je místo kde 
původně byla voda, ale protože jsi ji už vy pumpoval 
v klidu sejdi dolů a seber Sbiney key. Nyni se vrať 
zpét a běž horní cestou. Dveře odemkne Mine key 5. 
Nahoru. Vylezeš v Mineš level 1 na dosud neprozkou- 
maném místě. V levém horním rohu nalezneš druhý 
Emerald blade a Mine key 2. Propadni se dírou co 
nejvíce napravo. Stiskni tlačítko a zatiž plošinu. 
Teleportem se dostaneš do prvního patra. Teď se 
vrať zpět do čtvrtého patra. U dveří na dva klíce po- 
užij Busty key a Shiney key. Na konci chodby najdeš 
Paulsona, který se přidá k tobě do skupiny. Seber 
Paulson s key. Až půjdeš zpét, Paulson tě upozorni 
na skrýš. Ve skrýší obleč Paulsona a seber Mine key 
4. Klič otevře poslední dveře, Jdi do levého teleportu 
a z dolů ven do Opinwood. 

Běž až k polámanému vozu. Nyni musíš mít u sebe 
Ruby of Truth. Pokud ho máš, vyleze z vozíku Dawn 
a dá ti DawrVs key. Když budeš chtít odejit, věnuje ti 
ještě dvě lahvičky a Valeans Cube. Běž do bažin a 
prodej zbytečné véd. V Upper Opinwood naber do 
lahvičky med z vosího hnízda. U bariéry zakouzli dva- 
krát Valean's Cube. 

YVEl WOODS 

Dej se doprava a nahoru. U supi propastí pobij 
prasata. Najdeš zde daiši Va(ean's Cube. Do bílé věže 
ještě nechoď. Dej se doleva, znič dalši bariéru a běž 
do Yvelu. 



zrádce Viktor (vlevo). Souboj s velitelem park army je krátký a jednoduchý (vpravo). 







CITY OF YVEL 

Fletcher - Prodává tuky a šípy. 

Městská rada - Zde nalezneš královského kancléře, 
který chce elixír 

Hospoda - Potkáš tady žebráka, kterému si porno- 
hl v lese. Dostaneš velmi užitečnou košili. 

Sadie'$ shop - Zde dostaneš poslední ingredienci 
do elixíru - Earth powder. 

Kovář - Prodej zbytečnosti a kup met. 

Ve městě lze ještě najít několik užitečných věd. 
Pokud jsi již vše prolezl, běž do bílé věže. 

TOWER LEVEL 1 

Hned po vstupu jdi do prvnich dveří vlevo vy mlat 
amazonky a seber Mystic key. Jdi rovně a v levém 
dolnim rohu otevři kličerm dveře, za kterými najdeš 
další mystic key, Tímto klíčem otevřeš zámek 



Mozek a vlasy . 



v pravé horní části prvniho patra. Po zlikvidováni 
amazonek zbude další klič. Nyní zmáčkni tlačítko a klí' 
čem otevři vězeni. Smiluj se nad vězněm a z tajného 
úkrytu ve stěně vezmi Amber ring. Poblíž vchodu do 
věže je výklenek a v něm zpráva .Ring for admittan- 
ce". Vlož prsten do výklenku a otevře se tajná stěna, 
S královnou amazonek se moc nemazli a nezapomeň 
vzít meč a další Mystic key. 


Tomu se říká tři rány jed- 
nou mouchou (nanore). 
Tak takhle vypadá pravda 
Zlatém lemovaný ovál s 
červenou výplní a 
kosočtvercem uprostřed 
(vpravo}. 


TOWER LEVÉL 3 

Hned jak vejdeš jdi do protilehlých dveří, zmáčkni 
tlačítko na podlaze a seber Mystic key, kterým otevh 
druhé dveře. Před tím vsak vyzbroj postavy dvěmi 
zelenými meči, Následuji velíce tuhé potyčky s du- 
chy. V levé části najdeš za tajnou stěnou v truhle 
modrý Mystic key. V levém horním rohu jednim z klí- 
čů otevři dveře a seber z výklenku Ivory key. Nyní se 
můžeš jedinou dirou na patře propadnout a zpestřit 
si pobyt ve věži soubojem s jednorožcem. Ivory key 
otevře stříbrný zámek v prvnim patře. 


TOWER SUB-LEVEL 

Pohyblivě předměty polož do výklenku okoto 
sloupu, u staré ženy seber hlavu sochy. S hlavou se 


TOWER LEVEL 2 

Do druhého patra vedou 
dvoje schody. Dej se nejprve 
těmi vpravo a seber další 
Mystic key. Seběhni zpět a jdi druhým vchodem, 
jednim z klíčů otevři dveře. V místnosti s nášlapnými 
plošinami seber další Mystic key. V místnosti Dark 
room najdeš také Mystic key. Musíš ale za sebou 
zavřít dveře a teprve potom jde zmáčknout spínač, 
který otevře výklenek s klíčem. Poslední klíč na 
tomto patře najdeš v místnosti s dírami, Pomoci 
dvou spinačú můžeš uvolnit cestu do horni části 
druhého patra. Kromě ohnivých ptáků zde však nic 
není. Klič od královny Jany ti v místnosti s dírami 
otevře cestu zpět. Dalším klíčem otevři dveře za 
nimiž je vchod do třetiho patra. Nyní by si nrtěi mít 


můžeš dostat do dveři se lvi hlavou ve třetím patře. 
Jinak ale běž k oltáři de Blanca polož hlavu na krk a 
namixuj elixír. 

Běž do města k městské radě. Kancléř ti sdělí že 
svůj klič dal Dawn. V Yvel woods narazíš na Dawn, 
Nenech se však oklamat. Je to jenom převtělená 
Scotia. Po krátkém souboji se promění v krkavce a 
uletí. Zpět k městské radě. Dozvíš se, že městské 
hradby padly. Bojuj s žoldáky tak dlouho, dokud se 
neozvou vítězné fanfáry a zpráva, že útok byl odra- 
žen. Běž naposledy k městské radě a přečti si zprávu 
na dveřich. v hospodě jdi do podzemí. 


u sebe dva Mystic Keys, 


CATWALK CAVES 



V porovnání se mnou je Scotia krasavice. 


Následuje menši bitva s Dark army. Běž do velitel- 
ství, Po vítězném boji získáš Geron J s key, rukavici a 
sošku. Sošku umísti na podstavec napravo od velitel- 
ství. Na jedné stěně okolo velitelství je obtisk ruky. 
Použij na něj rukavici a otevře se stěna. Postupné 
prolézej jeskyně a vybíjej vojáky, V pravé dolní části 
vypadne z jednoho vojáka Blue key. Hned vedle je za 
dveřmi truhla kterou pomoci Blue key otevřeš. Na- 
jdeš spoustu věci a hlavně Smáli key. V druhé truhle 
na tomto patře najdeš Yellow key a kouzla Mist of 
Doom. Yellow key a Smáli key otevřou dveře v pra- 
vém dolnim rohu. Vyber si jednoho z mutantú a jdi 
do teleportu, 

DUNGEONS 

Cílem je vymlátit všechny mutanty. Ve středu 
bludiště najdeš v modré truhle diamant. V levé horní 



Co to tady litá. 

části leží Cold key. Naproti průchozí stěně, která je 
nahoře, je tlačítko. Po stisknutí se otevře stěna a za 
ní najdeš Nathanials key. V levé dolní části leží na 
zemi Copper key, 

Tím otevřeš dveře, které jsou na mapé úplné 
vpravo, Pokud jsi všechno vymlátil, dostaneš zde 
Knowle key, Tento klič otevře dveře, za nimiž je 
vchod do zámku. 

CASTLE LEVil 1 

V zámku musíš najít čtyři sošky. První je ukryta 
vlevo nahoře ve výklenku. Dawn, která je uvězněna 
v křišťálové kouli osvoboď diamantem. Nyní se 
teleportuj do druhé části prvniho patra. Po menši 
potyčce se sekerami otevři dveře v pravé části. Zde 
jsou na stěně čtyři tlačítka. Ty však žádné nemačkej 
a jdi tak dlouho, dokud se neteleportuješ. Teleport 
tě přemísti doprostřed rozlehlé místnosti. V tomto 
momentě ti zmizí Magie atlas a rozbije se kompas. 
Cílem, je zatížit čtyři plošiny. Je zde několik děr a 
obracečů, ale jinak je to celkem jednoduché. Po zatí- 
ženi postedni plošiny se před tebou otevře chodba. 

Na jejím konci najdeš sošku draka a dostaneš zpět 
Magie atlas. 

Za průchozí stěnou jsou schody nahoru. 

CASTLE LEVEL 2 

Na tomto patře se nachází třetí soška. Najdeš ji 
v pravé dolni části, ale mohou zde nastat menši 
problémy. Zámek ke dveřím, za kterými je soška 
musíš vypáčit pakličem. Pokud máš Rogue levei 5 a 
vyšší, neměl by to být problém. Jinak musíš tréno- 
vat. Vlevo nahoře najdeš ve výklenku Adder key. 
Hlavním úkolem je osvobodit krále. Nejdříve ale 
musíš získat klíč od jeho dveři. Od krále jdi doleva. 
Pomoci dvou tajných spinačú se dostaneš před dvě 
díry. Za jednou dírou je v dálce vidět tlačítko, do kte- 
rého střel kuši. Otoč se doprava a přes iluzorní díru 
jdi do teleportu. Seber červený klič a propadni se 
dirou. Běž znovu do druhého patra. Adder key 
otevře dveře v pravé horní části. V levé dolni částí 
najdeš Noir key. Ten otevře dveře, za kterými je 
teleport do třetiho patra. 

CASTLE LEVEL 3 

Poslední sošku najdete v pravém dolnim rohu. Dá- 
te jsou na tomto patře důležité tri klíče. Cold key je 
ve výklenku v úzké uličce v dolní části. Sebráni klíče 
je ztížené tim, že uličkou neustále prolétávají fire- 
bally. Duli key je ve výklenku v levém dolním rohu. 
Nejdřive ale musíš položit pod čtyři nápisy zbraně, 
brněni, klenoty a lektvary a teprve potom se výkle- 
nek otevře. Duli key otevře t rublu v levé horni části. 

V truhle najdeš Silver key. Propadni se dirou do dru- 
hého patra. Červeným klíčem otevři dveře ke králi. 
Polož sošky na podstavce tak, aby se okolo královy 
schránky utvořil světelný obdélník. Potom dej do 
každého rohu schránky patřičnou pyramidku. Dej 
králi elixír. Král ti věnuje prsten Shard of truth. Použij 
jej na Ruby of truth a dostaneš Whole truth. Jdi do 
třetiho patra. Pomoci Cold a Silver key otevři dveře 
uprostřed patra. Za dalšími dveřmi najdeš Scotii. Při 
jejím pokusu o převtělení zakouzli Whole truth. Zby- 
tek dodělej ručně. Nashle u lands of Loře 2. 

Peter Lee 
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počítačových her scere 





počítačových her scere 
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£ 


the Genie's Curse 

Ai-oadim 

{dokončení návodu) 


She-her-eza-da se otočila na druhý 
bok, zamrkala na mé svýma 
hlubokýma očima, usmála se a 
pokračovala ve svém příběhu... 



| onečně se AI dostal na ostrov Pánu Džinů, 
tajemný ostrov Jazals Jiza. Když obesel 
mohutné pěsti vyrůstající ze země, stanul 
před mocnou efteetř Fuwwah ash Chaza, strážkyni 
vchodu. Když ji požádal o audiencí u Pánů, zadala mu 
postupně čtyři snadně, ale zdlouhavé úkoly, které by 
AI hravě splnil, kdyby nebyl mazaný a cestu si neu- 
iehčil. Okolo vchodu jsou totiž i sluhové dao a djinn, 
od kterých se postupně dozvěděl o Zpívá jícim meči a 
zálibě efrreti ve zbraních. Nakonec mu djinn prozra- 
dil, že se meč nachází na tajemném ostrově Senát, 
kam AI ihned odplul a meč našel tak, že vypil lektvar 
nezranítelnosti a ostrov oběhl po samém okrají 
dokola, kde v truhle meč našel. Když dal po návratu 
meč dao, jeho cesta na šachovnici džinů byla volná 
(pro hnidopichy - druhá cesta zahrnuje: 1) koupi nej- 
moudřejšího hada na světě v obchodě na Bandaru, 
kdy jeho cena závisí na počtu Alových diamantů 

- čím měně diamantů, tim je had levnější, 2) koupi 
nejžhavéjšiho uhlí v obchodě r>a Bandaru za 45 dra- 
hokamů, 3) koupi závoje Idrid v obchodě na Bandaru 
za 85 drahokamů 4) nalezení Láhve prázdnoty 

- v hospodě Traveleťs rest zjistit název ostrova 
Senát a přinést láhev stejným způsobem jako meči 


Vstupni branou k jednotlivým lordům byla 
magická šachovnice, která tvořila teleporty do jed- 
notlivých království. Její aktivováni bylo snadné 

- stačilo vstoupit na šachovnici vyznačeným vcho- 
dem v jednom ze směrů a po zaznění tónu a 
rozsvíceni políčka jit dál a rozsvítit pět dalších polí- 
ček, na pátém se otočit doleva a rozsvítit další čtyři 
polička a na posledním se znovu otočit doleva a dal- 
ším krokem- se teleportovat do království jednoho 

z lordů. Záleží pochopitelné na místě vstupu: jih 

- efreeti, východ - dao, sever - marid a západ - djinn. 



Protože Al hledal původ Muli Panova prokleti a 
Mulíban byl džinem vzduchu, vydal se Al nejprve za 
djinn, sestrami Satarah a Bubisban Khanah, se který- 
mi mluvil střídavě a vyslovoval jejich správná jména 
(červeně oděná Satarah a modře oblečená 
Bubishan). Pověděl jim o svém příběhu a dozvěděl 
se, že mu může pomoci jediné Azřz Naideirib, marid a 
lord vody. Aziz Naideirib zahltil Ala svými příběhy a 
nakonec mu řekl o Shahar Jzad, dívce, která mu vy- 
právěla pohádky a hrdinské příběhy, ale kterou však 
prohrál v šachu. Al se vypravil za Dao a dozvěděl se, 
že Shahar je v jejím vfastnictvi - za její vydáni však 
chtěla pano-vačna dao vzdušný drahokam, který AI 
získal od djinni tim, že slibii pokusit se o splněni 
jakéhokoli úkolu. S drahokamem se vrátil za dao a 
odvedí Shahar Azizovi. Odměnou mu byl kouzelný 
lektvar Efreet potion, který mu zajistil audiencí 
u samotného Mizry Oubishbuskina - když totiž jeho 
ochrana vypustila plameny proti Alovi, lektvar vypři a 
prosel ohněm bez problémů. Mizra, pán džinů mu 
vyprávěl svůj příběh a Al s hrůzou zjistil že mezi 
Bezejmenné pány, kteří mají na svědomí prokletí 
džinů patři i jeho vlastni otec. S poděkováním za 
radu i za kouzelný kámen do meče (Sword Shard +2J 
se Al vypravil zpátky na Bandar do kalífova vězeni, 
aby se setkal se svým ot-cem a zjistil pravdu. 

Hned jak Al ocitl za branami Bandaru, vzpomněl si 
na Pahari a jeji přání, v obchodě Super na tu ral 
Emporium (S.dveře napravo) ji proto koupil Zlatou 
Holubici, a teprve potom se vydal do paláce. K jemu 
velkému překvapeni zjistil u Vizira, že není možně 
zajistit audienci u Kalifa, a tak musel Al hledat jiné 
řešeni. U vchodu na něj čekalo řešení - za sloupem 
potkal otroka, který ho poslal za ženou jménem 
Sumia, členkou tajného hnuti Bratrstvo Svobody, 
kterou Al nalezl v kuchyni na severovýchodě paláce. 
Když s ni promluvil, dozvěděl se o tajné chodbě ve- 
doucí do vězeni. Klič od chodby měl však údajně jiný 
člen hnuti, pracujici ve směnárně u vchodu do měs- 
ta. Al se tedy vydal tam (1, dveře napravo) a když 
obchodníka ujistil, že jej posílá Sumia, zjistil, že 
"Kostěný klíč" (Key of Bone) má pekař Gmar, kterého 
konečně na tržišti nalezl a klíč získal Když se i s klí- 
čem vrátil za Sumii, promluvit s ni a vydal se do 
místnosti na severovýchodě, kde v severní stěně 
nalezl tajný vchod do podzemního bludiště. 

V prvni mistnosti nalezl Al krátký vzkaz od bojov- 
nika, který do bludiště vstoupil dávno před nim, a 
nikdy se nevrátil. Nalezl také klič, pomocí kterého po 
odsunuti pár kamenů odemkl tajné dveře ve zdi. jaké 
bylo jeho překvapeni, když při prohledáváni cel nara- 
zil na přátelského, i když odpudivého a neskutečně 


Audience u pána všech džinů se Plíží 
(vlevo). Ostrov senát Je plny lávy, ohně a 
plicního moru (vlevo dole). Debata $ džiny 
vzduchuje zdlouhavá a frustrující (dole). 




zapáchajícího kyklopa Pangar-bek. Al se nad nešťast- 
ným titánem slitoval a uzavřel s nim dohodu - slíbil 
jej vyvést ven a za to smět prohledat jeho celu. 
nejprve ale AI přinutil kyklopa, aby si přes svoje 
nechutně tělo přehodil hadr. Když vystoupili do palá- 
ce,, Sumia kyklopa potřela vonnými mastmi, protože 
zápach byl skutečně nesnesitelný, a Al í s Pangarem 
potom snadno proklouzli na svobodu pobřeží, kde 
Pangar řekl Alovi o pokladu na ostrově Hajan AI se 
okamžité vypravil na místo a po pobiti několika 
kyklopů a nalezeni hrstky zlata se dostal do středu 
bludiště, kde po chvíli kličkováni před blesky nalezl 
truhlu s lektvary, kamenem do praku a tajemným 
svítkem ÍMARMZ MUZIV. S těmito poklady se Al zno- 
vu vrátil na Bandar do podzemního bludiště. 

V komnatě smrdutého kyklopa nalezl Al další zprá- 
vu, tentokrát týkající se tajných spínačů a pák ve zdi. 
Al se podle ní řídil a položil 6 kamenů na šest spínačů 
na zemi a potom objevil 6 pák za 6 lišejníky, když do 
každého z lišejníků 8 krát seknul mečem. Když zatáhl 
za poslední páku, hlavni dveře se otevřely. Al položil 
dalši dva kameny na dva spinače a postupně tahal za 
jednotlivé páky a prozkoumával místnosti, které se 
otevíraly. Konečné otevřel poslední celu, zlikvidoval 
poslední monstrum a potom, co našel Shard of 
SundazzJe a Prsten +3 odešel do kalífova nového 
vězeni. 

Kličkováni a vyhýbáni se mechanickým robotkům, 
kteří sice vidi jen dopředu a nemají mozek patřilo 
k nejhoršim zážitkům v Alové živote. Když se koneč- 
né dostal na východ vězení k cele otce, byl rád, že 
ho žádný z malých měděných robotků nechytil'. Od 
otce se dozvěděl o Bezejmenných Panech, dozvěděl 
se i to, že otec mezi né patřil ale potom, co odhalil 
jejich nekalé úmysly skupinu opustil. Otec věnoval 
Alovi dalši zázračný svitek (DAZIRLA ilab HAR) a ten 
pln pochybnosti vězeni opustil, vrátil klič Sumii a 
vydal se na cestu ven z paláce 

Ke svému překvapení nalezl u vchodu tajemný 
vzkaz. Následoval vzkazu a v jídelně ve východnim 
křidle paláce se setkal s tajemným Ornátem, který 
měl překvapivě hodně informaci o Vizirovi a jeho ne- 
kalých úmyslech. Al přistoupil na jeho hru, nechal si 
vysvětlit cestu do Kalifovýcn komnat a přijal tele- 
portačni prsten, s pomoci kterého se v západním 
křídle v meditačni místnosti teleportoval do tajných 
komnat. Když proklouzl kolem dvou nepozorných 
úředníků, přečetl pár svitků, které ho přesvědčily 
o Viz Irově nevině. Nicméně se rozhodl úkol splnit a 
pokračoval dál. Nebezpečný strážce sledoval neustá- 
le stejnou trasu, a tak nebyb problémem se jeho 
pohledu vyhnout (Když stojí zády ke dveřim, čekat, 
jakmile se vydá na cestu, sledovat ho, na konci 
chodby jít na sever, počkat, až odejde zpátky a 
přeběhnout dolů. Důležité, ale patři to jen do 
závorky). Jakmile Al stanul před vchodem do velké 
mistnosti hlidané dvojicí strážců, věděl, že je musí 
nějakým způsobem odlákat. Strčil proto do podnosu 
s čajem a v nestřežené chvilce proběhl do harému. 

V kalifové harému neudělal to, co by každý jiný muž 
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Další z průhledných bezejmenných pánů bude brzo v pánu (vlevo). Dva klany na ostrove 
AI Katraz žijí v nepřátelství a válce. Tohle je audience u velitele klanu Ganlat (vpravoK 


na jeho místě asi udělal, ale vědom si rostoucího 
poctu pohlavních chorob a důležitostí svého posláni 
jen promluvil s dívkou v modrém napravo a předsta- 
vil se jako Kočičí dráp {Catsoaw). Dostal klíč od 
Katifovy pokladnice a návod, jak uniknout strážím. 
Schoval se tady za dveřmi a když dívka přivolala 
stráže, opatrně uprchl, dávaje si pozor na vázu 
u dveří, která vdávala nebezpečný zvuk při doteku. 

V kalifových komnatách se vydal na východ do 
pokladnice, kterou nechal nedotčenou a ve východní 
stěně objevil tajné dveře. V malé komůrce kromě 
rodinného pokladu v hodnotě 2000 zlatých nalezl 
i důležitý Vizirúv deník. Sebral deník, schoval klič pod 
matraci v kaliřové ložnici a stejnou cestou se vrátil 
zpátky do meditačni místnosti v paláci. Pln podezře- 
ni, které postupně přecházelo v jistotu se nevydal za 
Kalifem neprozradil Vizira, jak ho Gbdel nabádal, ale 
raději se vydal do jídelny za nim. Qbdei už tam nebyl 
a sluha Alovi jen sdělil místo jeho obydli v jihozápad- 
ním křidle paláce. V Obdeiové komnatě nalezl AI 
podivný vzkaz od kurýra, se kterým se Gbdel mé! 
setkat u bran na jihu města. 

AI tak vyrazil z paláce na jih, a jakmile Obdeia 
uviděl, zmocnilo se ho tak silné podezřeni, že jej 
neoslovil, ale schoval se za nejbiižšim vozikem a če- 
kal, co se bude dít Po chvíli přisel tajemný barbar a 
Al s hrůzou zjistil, že byl oklamán a že měl sloužit 
jako zbraň proti Vizirovi, který Kalifa nechce zničit, 
ale CHRÁNIT proti útoku zvenčí z ostrova AťKatraz, 
sídla nájemných vrahů a starobylého vězení. Když 
babrar odešel, Al bez milosti vyrazil za Obdelem, 
který se po chvilce odporu zcela sesypal a byl ocho- 
ten prozradit všechno, jakmile se však na jeho rtech 
objevila zmínka o Bezejmenných Pánech, Qbde! 
zmizel, neznámo kam. Al se vypravil za Vizirem, při- 
znal se ke svému činu a bylo mu odpouštěno. Nic 
hrozného se vlastně nestalo a Al měl navíc klič 
k dalšímu putování. Bez dlouhého rozmýšlení se 
vrátil na loď a vyrazil směrem na AlXatraz. 


nemá vůbec nic společného s vládni věznicí USA na 
ostrově Alcatrazl. 

Vězeňské bludiště bylo plně vojáků a vrahů a Alův 
meč svištěl a blýskal se po většinu cesty podzemím. 
AI konečné stanul před iskarem, náčelníkem barbarů, 
kterého po dlouhém boji zabil i s jeho poskoky. Na 
severu Iskarova pokoje nalezl AI dveře do tajemné 
místnosti, kde se mu v odraze ve vodě zjevil obraz 
kouzelníka, kde v truhle nalezl nejrůznéjši podklady a 
kde pod matraci na posteli i nalezl klič od všech 
vězeňských cel. Al potom osvobodil všechny vězné 
a v jedné z cel nalezl svého bratra Tarika, kterého 
Bezejmenní zbavili hlasu a ten uvěznili v láhvi na 
ostrově A bal lat. Společné se potom oba bratři 
vypravili zpátky na povrch země, cestou Ař zlikvido- 
val nebezpečného kouzelníka a když stanuli na palu- 
bě lodi, odvedl Tarika do podpalubí, kde sí vysílený 
bratr odpočinul (jen pro doplněni v bludišti v západ- 
ní části podzemního vězeni není dohromady nic až 
na pár oživlých mrtvol, kostlivců a velice silného 
dvouhlavého ettina. Nej lepši způsob boje proti němu 
je použití Lektvaru nezranítelnosti a kouzla 
Sundazzle, ale celá akce za zatarasenými dveřmi je 
y podstatě zbytečná). 

Ostrov Aballat je ostrovem ztracených hlasů a 
nešťastných lidských trosek. Al pomohl pár nešťast- 
níkům s jejich úděly a nalezl láhev s Tarikovým 
hlasem, které ležela na severním pobřeží ostrova. 
Když ji Al rozsekl mečem, Tarikův hlas vesele odlétl 
směrem k lodi, kam se Al ihned vrátil. Tarik potom 
přivolal Mulibana a zbavil ho jeho prokleti. Muliban 
potom zvedl neproniknutelnou mlhu obklopujici 
ostrov bezejmenných pánů, ďábelský Al-Naqqulí. 
Cesta k poslednímu dějství dramatu byla otevřená. 

Než však Al vyhledal poslední konfrontaci, zastavil 
se na Čarodějové ostrově u Fanda, kde dal Pahah 


zlatou holubici, za kterou získal poslední kouzelný 
svitek JIZALA M.IR7ABIN. Potom se vydal do města 
Bandar, kde za všechny peníze nakoupil kouzla a 
hlavně hojivé lektvary protože tušil, že poslední 
utkání nebude snadné. Vybaven, uzdraven a připra- 
ven se vydal na ostrov Al-Naqquil, kde mělo jeho 
dobrodružství skončit, 

Říše Bezejmenných pánů byla pro Ala říši boje. 
nejprve zlikvidoval pár příšerek a nalezl Zelený náhr- 
delník. Na jihozápadě ložnice objevil tajné dveře a za 
nimi tajemné poklady. Prozkoumal dál celý prostor, 
zabil dalšiho Bezejmenného, pár kouzelníků a příšer, 
až v jihovýchodním čipu hlavní haly získal od mrtvé- 
ho kouzelníka další, tentokrát Žlutá amulet. Za tajný- 
mi dveřmi na severozápadě pak porazil dalšího 
Bezejmenného a s jeho Modrým amuletem konečně 
nalezl poslední tajné dveře na jihozápadě. Teleport 
za těmito dveřmi vedl do jiné dimenze. Tady, v krá- 
lovství ticha, kouzel a magie AI systematicky sledoval 
vyznačenou cestu, likvidoval magické koule a obludy 
a po zničeni poslední koule se dostal ven, na palubu 
vlastni lodi, kde se setkal s osvobozeným kapitánem. 
Šťastný kapitán lodi aktivoval bránu v podpalubí a Al 
se mohl vydat do poslední části dobrodružství. 

I tady likvidoval zeleně koule a musel se dokonce 
utkat s dalším Bezejmenným, když ho jeho cesta 
svedla k bojí s divoženkou. Jaké bylo jeho překvape- 
ní, když se z poražené divoženky stala jeho milovaná 
Karal Po krátkém shledáni Al pokračoval dal, až sta- 
nul tváří v tvář poslednímu Bezejmennému, jehož 
podoba byla zcela nepodobná lidské bytosti. Tady Al 
využil nalezené svitky a jejich přečtením poslal 
Bezejmenného do pekla bez sebemenší námahy 
(svitky lze čist v libovolném poradí, ale jen jednim 
způsobem: SALAB1A JASŮM ABA a JIZALA MIR'ZABIN 
tak, jak jsou a IMAR'NIZ MUZIV a DAZIRLA ILAB HAR 
pozpátku.). S posledním vyřčeným zaklinadlem 
Bezejmenný zhynul a Al si mohl vydechnout. Jeho 
štěstí už nic nebráni, čest rodiny je zachráněna a 
svatba bude jistě slavná,., 

She-her-eza-da přivřela hluboké oči, otočila se na 
záda a zasnila se. Pravděpodobně mi chtěla vyprávět 
ještě pár pikantních přihoď ze svatební noci Ala a 
Kary, ale to už jsem v místnosti nebyl. Běžel jsem k 
nejbližšimu počítači a příběh napsal jako návod do 
5CORE. Snad vám k něčemu bude... 

ICE 


Povrch ostrova je zbědován válkou a je pln zou- 
falství a neštěstí. Al se musei vypořádat s hromadou 
potvor na území nikoho a teprve potom zjistil, jaké 
problémy ostrov má, Vesnice je zmítána válkou mezi 
dvěma znepřátelenými klany Ganlat a Razif, která 
byla vyvolána za tajemných okolnosti, na které mají 
obě strany jiný názor. Al se nejprve vydal na západ, 
na území klanu Ganlat. Strážce ujistil, že nepatři do 
klanu Razif a po chvíli stanul před Ra is Sans, veli tel - 
kou klanu. Zeptal se na příčinu války, vyzval ji 
k usmířeni - ne k zapomenutí toho, co se stalo, ale 
k odpuštěni, potom vyprávěl svůj příběh a slíbil 
pomoc při dohadováni míru. Pak se vydal na východ 
za mužem jménem Ra J is Taraq, velitelem klanu Razif 
a postupoval úplně stejným způsobem. Teprve na 
samém konci rozhovoru, kdy Taraq poslal Ala za 
druhým klanem prozradil, že už s nimi jednal a že mír 
může být uzavřen. Potom, co i Taraq s mírem sou- 
hlasil se vrátil na západ a dohodl schůzku obou 
velitelů u studny na území nikoho, kde se také oba 
velitelé sešli a uzavřeli miř, Zbývalo jen dostat se do 
podzemí. Al se dozvěděl o ktíěích od svatyni, které 
vzápětí nalezl v ohních planoucí na severu každé 
části vesnice. Když potom meditoval v obou svaty- 
ních na jihu, dozvěděl se dvě kouzelná slova "Bazan a 
Hama“. Tato slova potom zavdal do temnoty studny 
a po schodech, které se objevily vstoupil dolů, do 
tajemného vězeni AI' katraz {které mimochodem 
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ishar 

The Legend of the Fortress 



My to víme, vy to víte, ale proč si to znovu nezo- 
pakovat - jsme prostě báječní. Všechno, co jste sí 
kdy v živote DráJL po čem jste toužili a o čem snili, to 
všechno naleznete na jediném místě - na stránkách 
časopisu SCORE. 

Jednou z věci, o které všichni jisté snite je návod 
na stařičkou, jednoduchou, nicméně velice kvalitní a 
dalo by se říci jíž klasickou hru - ISHAR. S jejím třetím 



pokračováním na světě {návod na ISHAR 3, THE 
SE VEN GATES OF INF I NIT Y najdete v některém 
z nejbližších SCORE) a předchůdcem CRYSTALS OF 
ARBOREA tvoří ISHAR základní kámen jedné 
z nejslavnějšich sérií Fantasy her všech dob, Jelikož 
jste si o návod na ISHAR psafi ve svých dopisech a 
jelikož bychom se pro vás roztrhali, přinášime vám 
tedy dnes kompletní návod. Na rozdíl od svých 
následníků je ISHAR hrou velmi snadnou a její dokon- 
čení vám jistě nebude trvat déle než pár hodin. 

Podle našeho návodu ovsem, bez něj jste zcela 
ztraceni 

Nejprve si prostudujte mapu Kendorie a seznam- 
te se s její geografii. V tom vám pomůže následující 
mapa s vysvětlivkami, které ostatně tvoři těžiště 
celého návodu. Čísla reprezentuji nejen místa, jevy a 
osoby, které ve hře potkáte, ale pokud se podle nich 
budete řídit {podle starého principu, že po jedničce 
následuje dvojka, po dvojce trojka, pak čtyřka, pětka 
atd.) ( velice si usnadníte cestu k vítězství. Tak do 
toho, Kendorie čeká: 



Legenda: 

1 - Bor minii je zloděj, kterého tady můžete rek ru- 
tovat a pobit s nim pár padouchů. Ale pozor - před 
prvním spánkem se jej zbavte. Krade! 

2 - Kiriel je pro změnu krásná dívka, průměrná 
klerička a obstojný přírůstek do vaši skupiny, 

3 - Ve vesnici najdete v jednom domě 15 000 
zlatých, obchod s jídlem, pár zbraněmi a lektvary 
(Salamander oil a Dried Mistletoe), hospodu a školu 
sily [Strenght trainirvg). 

4 - To velké, červeně a ošklivé je teleport do 
místa označeného na mapě „5“ 

5 - To veliké, červené a ještě ošklivější než „4" je 
teleport do místa ,4". 

6 - Do osady na vodě se dostanete potom, co 
zlikvidujete nebezpečného strážce mostu {střely 
z dálky jsou nejjistéjši). V osadě je obchod se 
zbraněmi a lektvary, 2 hospody, ve kterých si 
doplníte skupinu a trénink pohyblivosti (Agility 
training) 

7 - Ve druhé části vesnice je kromě zá- 
plavy víko -medvěd o-hnusáků také obchod 
se zbraněmi a lektvary, hospoda s vynika- 
jícím charakterem (UNKNOWN patři 
k nejlepším kouzelníkům) a cech mágů. 

8 - Duch Azalghorma vám prozradí pár 
důležitých věci - vaším úkolem je od této 
chvíle dohrát hru ISHAR. Překvapivě. V pod- 
statě štaci jen najit talisman, čarodějnici a 
runové tabulky. 

9 - První runová tabulka se bezostyšně 
váli na podstavci zrovna v tomhle místě. 

10 - Lidový léčitel vám tady za pakatel 
řekne, ze se všechny vaše postavy miluji 
k zblázněni a že máte výbornou morálku 
{pokud si ovšem nevyberete do party rasy, 
které se nenávidí - trpaslici * elfové, orkové 
« kdokoli jiný atd ) Zcela zbytečně vyho- 
zené peníze, mimochodem. 

11 - Jarelúv Společník vám tady prozradí 
něco intimního o tvorovi jménem Broži, 
který obývá mýtinku uprostřed lesa. 

12 - V bludišti roztomile sestřihaných 
keříků tady odpočívá železný rytíř, kterého 
musíte brutálně zavraždit (brutálně možná 
ne, ale zavraždit určité) a sebrat jeho 


helmu. Pár ran zdálky nikdy neuškodí. Vám, jemu 
snad ano. 

13 - Podzemí lesa Rhudgast je plné kostlivců, 
pavouků a pokladů. Protože ale máte mě, časopis 
SCORE a zdravé oči, nemusíte v bludišti bloudit, ale 
projdete jej podle téhle mapy, která shodou okol- 
nosti tomuto bludišti nachlup přesně odpovídá, a 
která se nalézá v pravé dolni části této stránky. 

Na miste označeném číslicí „r najdete Magickou 
láhev, ve které můžete bez sebemenších nesnázi 
míchat lektvary a na mistě označeném číslici „2" je 
druhá runová tabulka. Není snad potřeba vysvětlo- 
vat, že dvojice A- A' znamená páku a dveře, které 
páka otevírá, symbol krvavého nože značí vrhací 
nůž, symbol lahvičky lektvar, klič značí klič, hnědý 
obdélníček truhlu a kuřecí stehno jídlo. 

14 - Broži, ještérkovitě varanovitý nechuták je 
uprostřed lesa na mýtince a očividně se opaluje. 
Vlastně - očividné ne, protože pokud nemáte ne 
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hlavě helmu od železného rytíře {12), nebudou vám 
oči nic platné a Broži si na vás smlsne. Pokud ale 
helmu máte, můžete nešťastnou ještěrku zabit a 
jejich pět svatebních prstýnků chránících před 
dračím ohněm si nechat. 

15 - Fragorn je roztomilý trpaslík v sexy zelené 
kamizole. Pohybují ale, že by vám touhle dobou 
zbylo volné místo ve skupině. Co? 

16 - Pokoutný obchodník $ lektvary neprodává 
nic jiného, než prachsprostý lektvar Trapdoor spi- 
der r s web. Je to ale jediné místo, kde tuto důležitou 
přísadu do jistých kouzel seženete. Plaťte hotové a 
plaťte málo - dostanete vždy totéž. 

17 - To, čim beraní muž na mostě točí není kolo- 
toč ani řehtačka ale pěkné těžké železné palice, 
které jsou vazné nebezpečné. Je mi to trapné stále 
opakovat ale - co takhle ho zkusit zabit zdálky? 

A mimochodem, v zemi Silmatil, která se rozkládá za 
mostem je nekonečna zásobárna peněz. Jediný 
problém je v tom, že ty peníze máji velmi silni bojov- 
nici a dobrovolně vám je nedají. Výhodou je to, že se 
sem můžete neustále vracet a zabíjet stále se 
obnovujici bojovníky a brát jejích téžce uloupené 
peníze (jsou to totiž loupeži ví bojovnici, pro vaše 
čisté svědomi). 

18 - Obr, kterého je nejlepši zabit zdálky (tušili 
jste to) hlídá malou a zcela bezmocnou žel vičku, 
kterou nutné potřebujete k dohraní hry. 

19 - To červené a ošklivé už znáte Tenhle tele- 
port vede do mista označeného „20' 



20 - A tenhle teleport - nebudu vás dlouho napí- 
nat - vede v podstatě skoro úplně, bez zbytečného 
zdržováni a oddalování toho, co už všichni nepo- 
chybné delší dobu tušíte, nebo si alespoň myslíte, že 
tušíte, anebo máte jen takový pocit, zkrátka a 
dobře, tenhle teleport nevede nikam jinam, než do 
jiného teleportu, který jsem na mapě označil ' 
takovou číslici, která vypadá asi takhle: „19". 

21 - Jon alchymista se vyskytuje ve všech dílech 
trilogie - ve druhém dile je po něm (ín memoriam) 
pojmenován sněžný ostrov a ve třetím vystupuje ve 
snu. V každém připadě je tady ještě totálně živý a 
zdravý a navíc štědrý - dá vám totiž listinu s vysvě- 
tlením účinku jednotlivých kouzel. 

22 - Město Ushurak je moc hezké a celkem velké, 
i když v porovnáni například se Zach's Islandem ve 
druhém nebo Koren-Bahnirem ve tfetim ISHARU 
maličké. Viz mapa vlevo nahoře. 

S použitím mapy by vám orientace neměla dělat 
problémy. Korbel symbolizuje hospody, dýka obcho- 
dy se zbraněmi a lahvička obchody s lektvary a 
jídlem. Takové ty roztomilé hvězdičky označuji školy, 
magické semináře, cechy a podobně, naprosto 
zbytečné instituce. Písmenem „CT je označen dům, 
v němž žije Olbar, senilní Jarelúv společník. Podívejte 
se na nej, uvidíte, po kom byl ve druhém díle pojme- 
nován poslední ostrov, domov Krogha. jinak tady 
není k viděni nic. 

23 - Tohle je skála a v ní je Jareluv meč. Ostrý 
meč í+6). Máte- li silnou partu, meč vytáhnete. Jestli 
jsou ve vaši skupině třasořitky a ubožáci, meč nevy- 
táhnete. Princip tahání je stejný jako v pohádce 

o taháni řípy. Zvládnete to. 

24 - Zakázaný dům je první místo na kouzleni. 
Předtím, než do domu vstoupite a vezmete z něj 
třetí runovou tabulku, musíte dát každému členovi 
party vypit lektvar na vypláchnuti mozku 
(Brainwash) - K RÁKOS, 

25 - Nešťastníkovi uprostřed lesika se tak stýská 
po telvíčce, že by za ni dal cokoli. Vraťte mu jeho 
lásku a odměnou vám bude Turtle Síobber, klíčová 
přisada do lektvaru ZARKLUG 

26 - Mantar je výborný bojovnik, ale místo na něj 
pravděpodobné nemáte, ne? 


27 - Legrační misto tohle. Je tady tma, ale to je 
jedno. Důležité je, že ve tmé je čtvrtá runová tabul- 
ka a že je možné ji velice snadno sebrat, pokud víte, 
kde je. Stačí se jen otočit na západ a udělat krok do 
tmy, stojíte-li správně, tabulku uvidíte dřív, než vše 
kolem uhasne. Snadné věřte mi, že to jde a zkou- 
šejte to. 

28 - Město Elwingil je malinké a roztomiloučké. 

Jak mapa vypadá, zjistite, pokud se podíváte na 

pravý dolní roh stránky. 

Použité symboly jsou shodné s městem Ushurak 
(22), jen jsou tady dvě důležitá mista. Na místě 
označeném J" žije Thorm, který vás vybaví pěti 
zbrusu novými mnišskými hábity pro případ, že už 
vás světský život omrzel anebo že jen chcete tuhle 
hru dohrát - bez hábitů to totiž nejde. Než vstoupite 
do domu označeného ,.D", propusťte jednoho člena 
party. Uvnitř žije Deloria, sympatická, přítulná a ero- 
ticky založená dívka, kterou nutné potřebujete ke 
svým nizkým intrikám. 

29 - Ve vesnici tady totiž žije Erwan, otec Delorie, 
kterému se bůhvíproč stýská po svoji unesené dceři 
(byla totiž unesena, pro pořádek). Ale ouha - před 
vstupem do domu je problém - jeden z vaši party se 
do Delorie šíleně zamiloval a nechce ji pustit (a nezk- 
oušejte to řešit jeho zavražděním či rekrutováním 
samých žen, mícháni lektvaru se nevyhnete), nezbý- 
vá, než namíchat již zmíněný lektvar ZARKLUG na 
zlomeni okouzleni (Disrupt Charm) a nechat jej vypit 
zamilovanému jedinci. Odměnou za záchranu Delorie 
vám bude klič od Valatharu, Ve vesnici je mimo jiné i 
obchod se zbraněmi a cech mágů. V hospodě je 
kouzelník Zeloran, kterého nevžit do party je sva- 
tokrádež. 

30 - Tady je úplné prachsprostý teleport do mista 
označeného „51". 

51 - Teleport do mista označeného „50“ je to 
jediné, co jsem teď mohl napsat. 

52 - To malé, roztomilé prasátko na zemi je zakle- 
tá čarodějnice Morgula, kterou snadno oživíte nami- 
chánim lektvaru odpraseni (Pig Detransformation) 

- ARBGOL Projedou přísadu do lektvaru. Toad Eye si 
ale budete muset dojít do „55“. Pozor, až lektvar na- 
mícháte, nedávejte jej prasátku pomoci funkce GIVE 
item, ale láhev položte na zem, znovu jí pak uchopte 
a klikněte s ni na čuníka. Morgulu vezměte do party, 
protože má ve svém arzenálu nenapodobitelné kou- 
zla ANTI-KROCH. 

55 - Zach, poslední z Jarelových společnikú, které 
potkáte vám dá již zmíněný lektvar Toad Eye. 

ICE 

design map EG 

Dokončení v příštím čísle 
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ZAKYSNIK 


| Mám problém ve hře DESERT STRIKE v prvním 
5 kole. Zničím vše co se má a zajmu dva generály , 

Ž kteří mi prozradí úkryt tajného agenta. Když se 
■8 dostanu na toto místo , jeden z mých pilotů auto- 
g maticky vyběhne do agentova úkrytu r, a/e nikdy 

cl se již nevrátí. 

■§ Elitě D. 


O) 

© 

u 

w» 


I Vrátí, Jen co zlikviduješ vzdušné a pozemní jed- 
notky nepřítele, které se vyhrnou potom, co 
kopilot do úkrytu sestoupí. Záleží pochopitelně 
t na kvalitě k opi lota vybraného v úvodním 


Zvolte standardní výzbroj [ DEFAULT), protože ji 
stejně moc nevyužijete - šance, že se strefíte 
raketou zemé-vzduch do jedoucího tanku je 
velmi malá. Na začátku ihned vypalte raketu 
AA-ARM na přilétávající MJG29 a dostaňte se 
nad frontu. Snižte výkon motoru na cca 70% a 
nezapomeňte v SETUPu vypnout automatické 
vyrovnáváni (AUTO RECOVERY). Ted už stačí 
Jen" nalétávat na jedouci tanky, pokud možno 
v ose jejich jízdy a likvidovat je palubním 
kanónem. Nezapomeňte také letoun po 
každém útoku zvednout, abyste tanky neničili 
svým vlastním letadlem. Po pravdě - úspěch 
operace závisí také na rychlosti vašeho počí- 
tače, protože na pomalejších 386kách bývá 
někdy obtížné letoun včas vyrovnat. 

Zkuste to! 


menu. I na toho nejlepšího ale budeš muset DESERT STRIKE potrápil nejen nás, ale 

chvilku čekat. Určité se však dočkáš. mnoho našich čtenářů. Jaký osutí 

nám asi připraví jungle strike? 



TfrMmim csLřtíf? mrmw 

Již dlouho se trápím s vynikající českou hrou 
Tajemství Oslího Ostrova , kde se nemůžu kromě 
pár obrazovek dostat dát do hry , případně najit 
více předmětu. Když už se dostanu k oslovi 
jménem Barum a chci po něm gumový člun , 
nemám pro něho provizi - jídlo i 

Míke D r , Hradec Králové 

Jetel je u sopky. 


rm 

Prosíme o pomocí Zakysfi jsme. Ve hře TFX 
nemůžeme splnit sedmou tréninkovou misi. 
Poraďte nám prosím , jak na to, 

Pařani Garfoš a Maean 



TFX: Likvidujte tanky palubním kanónem, 



Poradíme, jen prosím příště napište, co je obsa- 
hem té mise. Ušetřili byste nám čas. Takhle 
jsme se do TFX znovu pustili a vzpomněli si, že 
sedmá tréninková mise - Vzdušná podpora - 
patří mezi tv těžší. Vlastně je to prosté - stačí 
zneškodnit tři pozemní 
vozidla nepřítele 
- tanky, a 
rozprášit tak 
postupující 
frontu. Ale 
raději to 
vezmeme 
po lopatě. 


včas vyrovnejte letadlo... 



...hotovo. Jak prosté. 



Pařanský 

zákysník 

BEPSEíPíTíMí A STEEtu 3ECY 

Poraďte m; prosím vás, jak se ve hře 
BENEATH A STEEL SKY dostanu do baráku úplně 
nalevo ve spodním patře s bazénem. Ve vašem 
návodu na tuto hru jste uvedli Jděte do domu 
vlevo", aíe já se nemohu dostat dovnitř. 

Tiny Currartt 


Do soudní budovy se dostaneš hravě, ale ne 
dříve, než proběhne drobný „psí incident" 
v bazénu, ze kterého bude obviněn tvůj známý 



Find him. HOM' 


montér z horních pater a než podstoupíš proce- 
duru u doktora. Hoď pejska do vody a máš 
. (skoro} vyhráno. 


Ve hře LOQM od firmy LUCASFíLM se nemůžeme 
dostat přes hurikán na moři Ke kouzleni hůlkou je 
potřeba u hurikánu tón f, který neumíme získat. 
Při prohlídce stanu jsme vzali knihu , ale nevíme 
jak ji použit Prosíme o radu , jak získat další tóny 
pro kouzelnou hůlku f popř. byio-ti by možné zaslat 
nebo uveřejnit návod v časopise. 

Jan Č„Brno 

Měnili jste slámu na zlato? Vyplašili Jste králíka 
\ lesa a prohledali dutiny stromů? Otevřeli 
vejce na molu? Barvili plátno ve stanu s knihou 
(která je na nic)? Pokud jste tohle všechno 
udělali, nedokážeme poradit. Návod 
pravděpodobné ne, i když člověk nikdy neví. 


WOLFE NSTfl N 3® 

Ve čtvrtém čísle SCGRE jsme sí utržili roz- 
tomilou ostudu tím, že jsme sedli na lep pár 
prolhaným čtenářům a uveřejnili nesmyslný fígl 
„-nexr, který je dobrý na všechno možné, jen . 
ne na hru WOLPENSTEIN 3D. Omlouváme se 
„trochu" opožděně a jako náhradu přijměte ale- 
spoň oficiální čít ID softu - současné stisknuti 
kláves l, L a M kdykoli ve hře. 


Roztomilým fíglem, na který SIERRA tak 
bezostyšně upozorňuje v manuálu, že není 
možné jej nenajít, je čit na nekonečné zdroje 
surovin, kterých dosáhnete prachsprostým 
stisknutím CTRL+F11, Snadno. 

SCORE 



TecnBox 


Battle Bugs 


Mikroprocesor 
Grafické adapt.: 
Zvukově karty: 


Délka; 

Pamět; 

Kláv,, myš, joy: 


Intel 8026 6 & kompatibilní 
VGA (HiRes), SuperVGA 
PC Speaker 
AdLib (Coid) 

Sound Blaster (Pro t-3 p 16) 

Pro Audio Spéct rum (16) 

Tandy 

Microsoft Windows Sound System 

Sound Enhancer 

Covox Speech Thing 

Voice Master 

Sound Master n 

Disney Sound Source 

8MB 

575kB konvenční paměti 


K přehráváni digitalizovaných efektů je potřeba 
disponovat alespoň 256kB Expanded Memory. 

Normálně hra pracuje v HtRes VGA rozlišení 
(ti 640x480 v 16-ti barvách), avšak pokud zjistí pre- 
ženci VESA Bios Driveru, múze pracovat v rozlišeni 
800x600 (SuperVGA). 

Dark Sun ll 

wake of the Ravager 


Mikroprocesor: 
Grafické adapt.: 
Zvukové karty: 


Délka: 

Paměť: 

Kláv,, myš, Joy: 


Intel 80386 & kompatibilní 
VGA 

AdLib (Goid) 

Sound Blaster (Pro 1-3, 16, ASP) 
Wave Blaster 
Roland Sound Canvas 
ES488 Audio Drive 
ĚS688 Audio Drive 
Pro Audio Spectrum 
Thunder Board 
Ensoniq Sound Scape 
Orchid Sound Wave 32 
Aría & kompatibilní 
Logitech SoundMan Wave 
18MB 

606kB konvenční paměti 
+ + - 


Ačkoli je to převelice smutné, nezbývá než při- 
znat, že po technické stránce není Dark Sun I! ani 
zdaleka tak povedený jako po stránce herní. Napří- 
klad doba nahrávání pozice se mi ani těmi nejnemož- 
nějšimi fígly nepodařila zkrátit pod 10 vteřin. To by 
se však ještě dalo přetrpět, protože pozici přeci 
jenom nenahrávate tak často Ovšem když vyvoláni 
kteréhokoli menu během hry trvalo v průměru mezi 
jednou až třemi sekundami, dělalo se ml mnohdy 
špatně. Možná namítnete, že :r sekundy jsou chvil- 
ka, avšak uvědomite-li si, že se tato chvilka například 
během bojů, kdy často používáte kouzla, opakuje 
několikrát za minutu, tak vás tc v nejieoSim případě 
alespoň pfiotrávi. 

Vzhledem k tomu, že Dark Sunu ' vůbec nevadl, 
když nemá k dispozici ani bajt rozšířené paměti, mů- 



žete veškerou XMS využit pro cachováni. Nemohu 
však zaručit, že tento způsob využiti paměti hru 
maximálně urychli. Na první pohled to tak sice vypa- 
dá, ale když se začne při boji třeba kouzlit, kontrolka 
pevného disku bliká jako ďas a vteřiny ubíhají... 

Autoři také zřejmé používá ji nějaký ďábelsky typ 
komprese, který vyžaduje ohromnou spoustu stro- 
jového času, protože jinak si nedokáži vysvětlit ten 
fakt, že ačkoli někdy hra nenatahuje ani bajt z disku, 
již vzpomínané vyvolání menu se prakticky vůbec 
neurychlí. 

Nakonec bych chtěl dodat, že myš je pro ovládání 
hry bezpodmínečně nutná. Hra sice podporuje 
klávesnici nicméně některé operace je možné pro- 
vést pouze za pomoci myšího kurzoru. 

(Vzpomenete- li si ještě dnes na první číslo Score, 
ve kterém vyšla recenze a TechBox na první díl Dark 
Sunu, téměř zaručeně vás něco zarazí. Ano, tušíte 
správné: ..Dark Sun II - Wake of the Ravager má na- 
prosto totožnou programovou část s prvním dílem.' 



DREAMWEB 


Dreamweb 


Mikroprocesor: 
Grafické adapt.: 
Zvukové karty; 
Délka: 

Paměť: 

Kláv., myš, joy: 


Intel 80386 & kompatibilní 
VGA 

Sound Blaster 
21 MB 

590k8 konvenčni paměti 
+ 281 6kB EMS 


Lodě Runner 


Lodě Runner je jedna z mnoha nových her, které 
pracuji pouze pod systémem Windows 3.1 a vyšším. 
Zdá se, že v nejbíižší době se budeme s hrami pro 
toto prostředí setkávat čím dál častěji, takže do pří- 
štího čísla se pro ně pokusím připravit podobnou 
tabulku jako používáme pro hry pod DQSem... 

Lodě Runner pracuje v jakémkoli rozlišeni, avšak 
vytvářen byl pro rozlišeni 640x480 pixel ů. Pokud 
použijete rozlišení vyšší, nic se nestane. Figurky bu- 
dou pouze trochu menši. Podobně je to s barvami. 
Ačkoli Lodě Runner využívá 256-ti barevného módu, 
můžete použit i mód s více barvami. Pokud použijete 
16-ti barevny mód, bude ve hře chybět pozadí. 

Autoři hry doporučuji k optimálnímu běhu hry 
4,OOOkB paměti (fyzické a virtuální dohromady), 
Minimální velikost však je 2,000kB. K ovládání Lodě 
Runnera můžete kromě klávesnice a myši používat 
i joystick. Protože samotné prostředí Windows 
neobsahuje podporu joy Stic ku, je nejprve potřeba 
nainstalovat některý z driverů, které jsou dodávány 
ke hře. 


Outpost 

Další hra pod Windows, avšak trochu vyššího 
kalibru, Šestisetmegabajtový „gigant* Outpost vy- 
žaduje rozlišeni 640x480 v 256-ti barvách čí vyšší. 


4MB paměti a CD-ROM jednotku. Doporučeno však 
je nejméně 8MB paměti a alespoň D0U8LE-SPEED 
CD-ROM jednotka. 

System Shock 


Mikroprocesor. 
Grafické adapt.: 
Zvukové karty: 


Kláv., myš, joy: 


Intel 80386 & kompatibilní 

VGA 

AdLib 

General MIDI 

Sound Blaster (Pro 1-2, 16, 

AWE 32) 

Gravis Ultra Sound 
Délka: 25MB 

Paměť: 3200k8 (Protected Mode) 
+ + + 


Na počítačích s méně než čtyřmi a pul megabajty 
paměti hra používá .pouze" texturové mapy 64x64. 
Texturové mapy o dvakrát vyšším rozlišeni poskytuji 
jemněji propracované grafické prostředí a i přišery 
v tomto rozlišeni vypadají na bližší vzdálenost lépe. 
Vyžaduji však o mnoho více paměti 


Superhero League of Hoboken 


Mikroprocesor: 
Grafické adapt.: 
Zvukové karty: 


Délka: 

Paměť: 

Kláv., myš, joy: 


Intel 80286 & kompatibilní 

VGA 

AdLib 


Sound Blaster 

Roland MT-32 {LAPC-1, CM-32L, 
CM-64) 

8MB 

BOOkB konvenčni paměti 


Opět se po čase objevila jedna lahůdka i pro uživa- 
tele u nás ještě poměrně rozšířených 286-tek Navíc 
paměťové a prostorové požadavky hry jsou ty 
z nejméně náročných. 



SUPER NERO LEAGUE OF HOBOKEN 


Wing Commander Armada 


Mikroprocesor: 
Grafické adapt.: 
Zvukové karty: 


Délka: 

Paměť: 

Kláv, myš, joy: 


Intel 80386 & kompatibilní 

VGA 

AdLib 

Sound Blaster (Pro, 16) 
Wave Blaster 
General MIDI 
12MB 

555kB konvečni paměti 
+ 3MB EMS(XMS) 

+ + + 


Na této hře je pár paradoxů. Jednak: Autoři uvá- 
dějí, že hra vyžaduje manažer expanded paměti, a 
presto dokáže běhat i pod XMS. A především: I když 
hra podporuje myš, nemůžete s ni ovládat vaši rake- 
tu, jak je zvykem u všech ostatních her tohoto typu. 

UVULA 


BATTLE BUGS 
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* 


Nová generace domácí interaktivní zábavy? 


v průběhu minulých měsíců jsme zaznamenali nebývalý nárůst aktivit výrobců hardware v oblasti domácích 
herních konsolí. Giganti jako PANASONIC, PHILLIPS, atari, SONY, NINTENDO a v neposlední řadě samozřejmě 
i firma, jejíž jméno je s domácí zábavou neodmyslitelné spjato - SEGA - se předhánějí ve vývoji nových tech- 
nologií, založených převážné na technologii CD-ROM. 


Sega 



O tomto zařízeni jsme vás, co do technických 
detailů, informovali již ve SCORE 8, a tak jen telegra- 
ficky. SATURN je domácí konsolí založenou na již 
zmíněné technologii CD-ROMu, podobné jako srov- 
natelná zarizení konkurence (PANASONIC 3 DO, 
PHILLIPS CD-I či v budoucnu ATARI JAGUAR). Jádrem 


stroje budou dva 32 bitové HITACHI 
čipy SH2 RISC taktované na frekvencí 
27 MHz. SATURN by podle ohlášených 
parametrů měl mit paměť 56 MEL 
schopnost zobrazit barvy z palety 16.7 
miliónů barev s možností rozšířené práce 
s polygony, Corardova stínování a dalších 
grafických efektů. Detaily najdete v již zmí- 
něném SCORE 8. Co však pravděpodobné 
všechny příznivce nových technologií zajímá 
nejvíce je softwarová podpora, která u nové 
konsote může být klíčem k úspěchu či neúspěchu. 
Jelikož je SATURN produktem z dílny takového 
herního gigantu, jako je SEGA, můžeme očeká- 
vat podporu více než širokou. Ukázkou 
obrovských možnosti práce s polygony a 
vektorovou grafikou budou dva tituly 
- konverze oblíbených SEGA her známých 
z videoau tomatů. Především jde o VIRTUA 
RACING, hru která zaznamenala bouřlivý ús- 
pěch i na obrazovkách MEGA DRIVE (recenze ve 
SCORE 10) a o bizarní odrůdu bojových her typu 
STREET FIGHTER - VIRTUA FIGHTER, který nabízí zce- 
la netradični průstup k hrám tohoto typu, protože 
bojovníky je možně sledovat a co je důležité 
- i ovládat - z nejrůznéjších možných úhlů v reálném 


čase. Kromě konverzí z automatů a starších SEGA 
HER se na SATURN chystají i konverze známých PC 
her jako DQQM, REBEL ASSAULT a dalších. Jen čas 
ukáže, zdali SATURN, jehož oficiální vypuštění je stá- 
le ohlášeno na vánoce, uspěje v konkurenci jiných 
multimediálních zařízeni.. SCORE vás bude o této 
jeho nelehké bitvě průběžně informovat. 

SCORE 



Fantastickou a rychlou grafiku bude 
mít jisté každá hra pro SATURN. Bude 
ale her pro tento systém dostatek? 



Jedním z potenciálních, a dost možná i nejnebez- 
peenějšich konkurentů SATURNU je další produkt 
firmy SEGA, který se z označení MARS, MEGA 32, 
MEGA DRIVE 32 dostal až na dosud poslední verzi 
označenou 32-X. Sama koncepce a forma tohoto 
zařízeni je přímo předurčuje k masivnímu úspěchu a 
oblibě. Strategie je totiž až ďábelsky geniální.. 32-X 
neni totiž nic jiného, než přídavné zařízeni, které lze 
připojit k obyčejnému MEGA DRIVE (I i II) bez nutnosti 
žádných dalších úprav. Podobně jako si majitelé PC 
v poslední době již každý druhý měsíc musí kupovat 
rychlejší procesory, grafické a zvukové karty k udr- 
žení kroku se standardem her, tak si i majitelé MEGA 
DRIVE můžou jedním jediným krokem změnit svůj 
16-ti bitový MEGA DRIVE na 32 bitový stroj s kapaci- 
tou srovnatelnou a podle zástupců firmy SEGA 
i vyšši než je kapacita SEGA SATURN. Výhody takové- 
ho kroku jsou nevyčislítelné. 32-X je nástavcem na 
MEGA DRIVE, který se pouze zasune shora do základ- 
ny MEGA DRIVE (do sběrnice pro cartdidge) a vytvoři 
tak jednolitý celek (viz obr.). 32-X není platformou 
CD, a všechny tituly budou dodávány na zásuvných 
modulech, stejně jako u MEGA DRIVE. Obrovskou 
výhodou oproti SATURNu je také fakt, že řada maji- 
telů MEGA DRIVE se nemusi vzdávat svých starých 


strojů a koupí si 52-X za cenu, která bude oproti 
SATURNu poloviční (podle předběžných odhadů by 
cena 32-X neměla překročit 200 liber). Pokud jde 
o softwarovou podporu, můžeme se stejně jako 
u SATURNu těšit na celou paletu her z dílny společ- 
nosti SEGA, Kromě již zmíněných VIRTUA RACING a 
VIRTUA FIGHTER titulů JSOU to hry jako DOOM, STAR 
WARS ARCADE, SUPER SPACE HARRIER, SUPER 
AFTERBURNER, METAL HEAD Některé Z téChtO 


titulů jsou reminiscenci na staré SEGA hity (poznáte 
je podle prvního slova, které zni vždy SUPER), 
zatímco jiné patří mezi zcela nové a očividné zajíma- 
vé tituly, o kterých sí jistě povíme v některém 
z dalších SCORE. 

Dva pohledy do zákulisí velikých příprav na vánoč- 
ní trh. Zatím bohužel nemáme informace o příchodu 
těchto konsolí na trh do České republiky. Vánoční trh 
přesto nebude zcela prost 
hardwarových překvapení, 
protože se v České republice 
vůbec poprvé objeví ve veřej- 
ném prodeji SEGA MEGA-CD. 

Je otázkou, do jaké míry bude 
jaký stroj výhodný a klíčové 
slovo budou rozhodné hrát 
dva faktory - cena a softwaro- 
vá podpora. Jelikož však tyto 
limitující faktory doposud 
nebyly oznámeny, zdržujeme 
se jakéhokoli srovnáni a soudů. 
Čas prokáže, jaká herní konše- 
le z široké palety chystaných 
bude tou nejlepši a nejvhod- 
nější pro domácí interaktivní 
zábavu. O dalším vývoji 
na tomto potí vás budeme 
pravidelně informovat. 

SCORE 
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Výhradní distributor MPM spol. s r. o. 

V Hodkovičkách 2, 147 00 Praha 4 
Tel. 02/4022553, 4022673 fax: 02/4022554 


Klíč Ic novým báječným dobrodružstvím 

více než 100 titulů pro o nabízí Vám nové o zasuňte jej do 
Game Boye můžete herní možnosti přístoje Super Nes 

hrát na svém Super c pomocí ovladačů o pak již budete jen hrát 

Nintendu Super Nes zvládnete a hrát a ... 

se stereo zvukem i ty nejsložitější w adaptér je určen pouze 

a k tomu ještě herní situace lépe pro Super Nintendo 

50x zvětšené a s větším přehledem Entertainment System 

_ s využitím 256 barev C vložte hru pro Game ^ hry pro Game Boye 

na TV obrazovce Boye do adaptéru nejsou přiloženy 

Prodejny: 

Praha 1, Myslíkova 19 
Praha 4, Budějovická 1126 
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The 

Jungle 

Book 

Příběhy malého 
indického chlapce 
ztraceného v hloubi 
džungle a vychova- 
ného vlčí smečkou 
se staly nejen ná- 
mětem nezapome- 
nutelné knihy 
R. Kiplinga a filmu 
z dílny Walta Dis- 
neye, ale také stej- 
nojmenné hry firmy 
VIRGIN GAMES snad 
na všechny formáty 
konsolí a hracích 
automatů. 

Verze hry THE JUNGLE 
BOOK pro GAME BOY není Jistě 
srovnatelná kupříkladu s verzí 
pro SNES, jejíž recenzí najdete 
hned na protější straně, nicmé- 
ně je dostatečné roztomilá a 
zábavná na to, abyste se s ni 
setkali na straně teto. 

THE JUNGLE BOOK patři me- 
zi ploslnkové akční hry. Náplni 
hry je cesta Mauglího, „lidského 
mláděte" po džunglí plné ná- 
strah a překážek zpět mezi lidi. 
Na své cestě potká Maugli 
nespočet protivníků, se který- 
mi se musí vypořádat svým 
způsobem - házením banánu či 
uhýbáním a bystrým skákáním. 
Hra je doprovázena roztomilou 
hudbou a graficky je na velmi 
dobré úrovni. 

Chcete Ji se zapojit do rodi- 
ny viech těch, kteří v současné 
době hraji hry s námětem po- 
pulárního fiimu, je THE JUNGLE 
800K i pro vás a vašeho GAME 
BQYe Pozornost $i určité 
zaslouží. 
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Nintendo 

(opět) ve Score 


Na světě je řada věcí, bez kterých by jiné věci nebyly úplné. 
Řeky by nebyly úplné bez vody, nebe bez hvězd, pivo bez 
pěny a SCORE bez rubriky věnované konsolím NINTENDO. 


Ačkoli jsme povídáni o těchto přístrojích 
v několika předcházejících číslech vynechali, 
budeme se od tohoto čísla znovu setkávat 
s rubrikou zabývající se hrami a novinkami od 
firmy NINTENDO. Než ale začneme s několika 
dnešními recenzemi her, řekneme si něco 

0 firmě NINTENDO a o výrobcích, které do 
naši rubriky budeme zařazovat. 

Firma, jejíž vznik se datuje již do roku 
1389 a která se zpočátku zaměřovala na 
výrobu hracích karet se změnila v jednoho 

1 největšich výrobců domácích hracích auto- 
matu na světě. NINTENDO, jako věčný rival 
koncernu SEGA nabízí podobný sortiment 
výrobku, který se začíná v poslední době 
mírné diferencovat s příchodem nových 
technologii, je stále důstojným a rovnocen- 
ným partnerem pro všechny potenciální 
dodavatele herních konsolí. 

Do základní rady výrobků firmy NINTENDO 
patří černobílý ruční přistroj GAMĚ BOY, 
osmibitový NES a šesnáctibitový SNES. Nové 
technologie se ovšem nepromitaji jen do no- 
vých výrobků a odlišných konsolí, ale zasahuji 
i do již vytvořených systémů. Podobné jako 
SVP CHIP firmy SEGA, nabízí i NINTENDO tak- 
zvaný FX-CHIP (podrobnější informace viz. 
SCORE U umožňující zvýšeni výkonnosti 
stroje SNES v oblasti prače s polygony a tex- 
turami pokrytými objekty. S vlnou nových a 
revolučních konsolí od nejrúznéjších výrobců 
bude také zajímavě sledovat nový NINTENDO 
projekt označený zatím jako PRDJECT REALI- 
TY. Jedná se o spolupráci firmy NINTENDO 
s renomovanou firmou SILICON GRAPHICS, 
jejímž výsledkem by měla být revoluční kon- 
sole se závratnými parametry, která bude, 
jak z názvu vyplývá, podporovat systém tzv. 
Virtuální reality. 

Jaká je ale současnost konsolí NINTENDO, 
a co je důležitější, jak $e má situace na na- 
šem domácím trhu? V současné době lze na 
našem trhu získat jak osmibitový GAME BOY 
a NES, tak í výkonný SNES velice snadno a 


rychle. Všechna tato zařízeni mají navíc do- 
statečnou softwarovou podporu, takže se 
můžete na všech strojích setkat s novými a 
zajímavými tituly, o nichž se budeme snažit 
vás informovat i na stránkách našeho časo- 
pisu, abyste méíi dostatečnou možnost 
výběru. 

Nejrozšiřenéjší a zdaleka nej prodávanější 
je u nás systém NINTENDO GAME BOY, 
Přesnosti toho stroje jsou zřejme na prvni 
pohled - GAME BOY je přístroj do kapsy na- 
pájený ze čtyř tužkových baterii, výhodou je 
i nízká cena a široký sortiment sof tware. 
Nesmíme ovšem zapomenout na černobílý 
LCD display s nepříliš vysokou kvalitou obra- 
zu. V této souvislostí se zmínime o dvou 
detailech, které s tím souvisí, Především je to 
adaptér na SNES, který umožňuje hraní 
GAME BOY her na obyčejné televizi, a také 
nejrůznějši filtry a zvětšovací skla, montova- 
ná před display GAME BQYe, která umožňuji 
kvalitnější obraz, 

SNES, na druhou stranu, umožňuje plné 
vyžiti v domácnosti u špičkových videoher. 
SNES je připojitelný k jakékoli televizi pomoci 
dodávaného anténního výstupu, možné je 
však i dokoupeni speciálního A/v kabelu pro 
SNES, kterým lze přistroj propojit s Audio 
i Video vstupem a dosáhnout tak vysoké kva- 
lity obrazu i zvuku.. Softwarová podpora 
SNES je také dostatečné široká a mezi nabí- 
zenými tituly lze najít hry nejrůznějších 
kategorií, o některých z nich si povíme na 
následujících stránkách. 

Patříte- li tedy mezi stávající majitele něja- 
kého NINTENDO přístroje, doufáme, že 
budete s naši rubrikou spokojeni, a že vám 
pomůže ve volbé nových softwarových 
produktu. A pokud mezi majitele některé 
z těchto konsolí nepatříte, můžete si alespoň 
udělat obrázek o úrovni interaktivní zábavy 
na tomto poli. Vše záleží jen na vás. 

SCORE 


SOOL jPCrf íjro OA-MĚ 30 Y? 



Důkazem toho, že majitelé game BOYe nejsou skutečně o nic 
ochuzeni, jsou nejen hry mortal kombat 2 a jungle book (viz. 
recenze na této stránce), ale také zbrusu nová konverze 
známé plošinkovky Cool SPOT (recenze pro SEGA MegaDrive ve 
SCORE 2 - 82%). Obrázky vypadají opravdu úžasně... 


Mortal 
Kombat 2 

Rasovní trhák a str- 
hující hit mezi 
akčními hrami se 
dočkal nejen svého 
druhého pokračo- 
vání, ale i konverze 
pro GAME BOY. 

MORTAL KOMBAT II patři 
mezi horečné diskutované, 
toužebně očekávané a jisté 
zuřivé hrané hry této sezóny. 
Po úspěchu prvního dílu této 
bojové hry, ve které se hráč 
-jako jeden z bojovníků 
turnaje na život a na smrt 

- utkává s řadou protivníků 

s souboji muže proti muži, pří- 
padné muže proti čtyrrokému 
obru či nadlidské bytosti se 
objevuje díl druhým, který 
slibuje být ještě úspěšnější, a 
co je pro někoho příznivé 

- ještě krvavější. 

GAME BOY verze neobsahu- 
je pochopitelně tolik krve, 
která by na černobílém displeji 
nebyla stejné k rozpoznáni, a 
neobsahuje také tolik bojov- 
níků (tady jich je celkem osm) 
jako verze pro ostatní stroje, 
i tafc ale patři mezi ty nej lepší 
bojové hry, které lze na GAME 
BQYi najit 

Bez zajimavostr není ani 


fakt, že hru lze hrát ve dvou 
hráčích na dvou GAME BOY 
přístrojích, propojených spe- 
ciálním kabelemi Pokusíte se 
tedy porazit znovu mistra 
bojových uměni, obávaného 

Shang Tsunga a 
váhu na Zemi 7 

obnovit rovno- 
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The Jungle Book 

Po gigantickém úspěchu her ALLADIN a COOL SPOT na jistém jiném hracím automatu, který bychom mohli 
jmenovat" a konverzi těchto her na domácí počítače přichází VIRGIN INTERACTIVE s dalším hitem, tentokrát na 
všechny myslitelné formáty včetně konverze pro GAME BOY. A je se na co dívat. 



THE JUNGLE BOOK patři, 
stejné jako již zmíněné tituly 
z dílny DISNEY SOFTWARE k to- 
mu nejlepšímu, co lze na poli 
akčních her v dnešní době najít. 
Milovnici akčních her přesné 
tohoto typu, tzn. plošinkových 
stříleček, ve kterých závisí na 
rychlosti, přesnosti, postřehu a 
mnohdy i správném odhadu 
rychlosti a vzdálenosti budou 
THE JUNGLE BOOK milovat. 


THE JUNGLE BOOK všechny ty 
správné komponenty, které za- 
ručuji vynikající zábavu a nád- 
hernou podívanou. Kiplíngúv 
příběh z Knih Džunglí, tedy pří- 
běh lidského chlapce Maugii, 
který byí vychován vlčí smeč- 
kou bez kontaktu s lidskou civi- 
lizací tady slouží samozřejmě 
jen jako myšlenkový podklad, 
který má, kromé charakterů 
stic-kych postav samozřejmé, 
s hrou samotnou pramálo společného. THE 
JUIMCLE 800K je hrou o cestě. O cestě malé- 
ho a hbitého lidského mláděte z hloubi indi- 
cké džungle plné těch nej různé jšich nástrah 
zpět do lůna lidské civilizace. Cesta to je ne- 
pochybně velmi dlouhá, velmi trnitá a obtíž- 
ná, stejně jako neskonale zábavná. 

Podstata hry je, stejně jako u většiny ak- 
čních her prostá - Maugii se vydává na cestu 
a my jej sledujeme z v pohledu boku, podob- 
ně jako u celá řady akčních her tohoto typu. 
Chlapec je vyzbrojen hromadou banánů. 




stejně jako předtím milovali 
příhody Aladdina či Cool skvr- 
ny, Nutno poznamenat, že n. 
kteří akční hry rádi nemají pra- 
vě proto, že v nich záleží na 
rychlosti, přesnosti, postřehu a 
odhadu nebudou mít rádi ani 
THE JUNGLE BOOK. Alespoň 
zpočátku asi ne. 

Hra má však svoje nezamě- 
nitelné kouzlo, kterým si jistě 
přitáhne hromadu příznivců. Ve 
stopách dobré tradice má totiž 


kterými velice rychlým, bezbolestným a nad- 
miru roztomilým způsobem likviduje nepřá- 
tele a navíc má k dispozici speciální tropické 
plody, pomocí kterých s nepřáteli naloží stej- 
né. v čase o něco kratším, způsobem o něco 
roztomilejším. Cesta je doslova lemována 
nej různějšími speciálními předměty - od 
srdíček dodávajících zdraví přes životy navic 
až pc speciální drahokamy., jichž dostatečný 
po-čet vynese Vauglímu možnost 
pokračováni, nebot hra neumožňuje systém 
přístupových hesel ani ukládáni pozice. 
Nicméně, v průbě -hu každé úrovně je jedno 
či více nádherné animovaných 
sloních mláďat, která slouží 
k „zapamatováni" dosažené po- 
zice a od kterých Maugii svou 
cestu začíná po ztrátě života. 

K perfektní hrateinosti přispívá 
například i fakt, že všichni ne- 
přátelé mají ve hře svoje místo 
a potom, co je Maugii odstraní, 
už se nikdy neobjeví - ani po 
ztrátě života a hráni oď začátku 
úrovně, čímž odpadá frustrující 


a nepříjemné opakování již drive provede- 
ných akci. Nic z předchozího vyprávěni však 
ještě nezaručuje kvaíitu hry. Ctěte dál! 

jedním z faktorů, které staví THE JUNGLE 
BOOK tak vysoko je již tradičné dokonalá ani- 
mace. Naprosto plynulé a zřetelné pohyby 
velkého množství objektů po obrazovce 
doprovázené plynulým scrollingem pozadí 
v několika rovinách vytváří nádherné pohád- 
kovou atmosféru, která dýchá ze všech fil- 
mu Walta Disney e, stejně jako ze všech her 


byt velice úspěšným titulem. 

Po shlédnutí stejnojmenného 
filmu je ostatně téměř svato- 
krádež nechat si uniknout hru, 
která se svým zpracováním 
k filmu velice přibližuje. O kvali- 
tách THE JUNGLE BOOK není 
nejmenšího sporu a tato hra 
bude rozhodné perlou ve sbír- 
ce každého hráče. Nezbývá než 
doufat, že THE LION KING, dalši 



Roztomile animované intro (nahoře) a roztomile animované cha- 
raktery ve hře (vlevo) THE JUNGLE book je prostě roztomilá hra. 


DISNEY SOFTWARE. Hudba a doprovodné 
zvukové efekty, kterými je hra nabita jen 
přispívají k již tak vysoké úrovni. Hudba je 
rychlá a hravá a přitom nijak neruší po- 
hádkovou atmosféru celého příběhu. 

Cesta osamělého Mauglího, kterému 
je ovšem neocenitelným pomocníkem 
medvěd BalO vede těmi nejroztodivnější- 
mi zákoutími tropické džungle - od 
palmových hájů přes vysoké stromy, 
tajemné noční lesy, rozvodněnou řeku, 
opuštěnou vesnici až po polorozpadlý chrám. 
Nárstrah a pasti je na celé poutí dostatek 
k tomu. aby si na své přišel i ten nejotrlejši 
milovník náročné akce. Provazové mosty, 
pohupujíc! se liány, střílející bodláky, nebez- 
pečné květiny a samozřejmé bohatá říše 
zvířat zahrnující dotěrné mušky a vosy, drzé 
opice, nebezpečné hady, praiesni ptactvo, 
ale i mravence, kteří neustále vynášejí 
nebezpečný obsah svého mraveniště a po 
několika zásazích vytáhnou bily prapor a zač- 
nou mrven išté opouštět, pochopitelné v té 
nejkrásnéjši grafice a animaci, kterou si do- 
kážete představit. 

Diky volbě obtížnosti na počátku hry není 
nikterak obtížné dostat se ve hře poměrné 
daleko, bez ohledu na zkušenosti a doved- 
ností. Ovšemže podstatou těchto her je prá- 
vě zkušenost a dovednost a jen ti nejíepši a 
nejzkušenějši se probojuji až na samy konec 
dobrodružství, k setkáni se smrtícím tygrem 
Sér- chánem. 

Dalši z kvalitních a nesmírné zábavných 
her DISNEY SOFTWARE je na světě a slibuje 


titul ze série příběhů Walta 
Disneye, který se v nejbližši do- 
bě dočká svého herního dvojní- 
ka dopadne stejné, ne-li lépe 
než tato rozkošná a báječné 
hratelná pohádka. 

ICE 
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magazín počítačových her scsre 





magazín počítačových her scsre 


"■ PilotWings 

Setkání s hrami simulujícími všemožné oblasti lidské činnosti je u nás na denním pořádku. Máme simulátory 
ponorek, námořních lodí, automobilů, simulátory malíře pokojů, simulátory miniponorek v lidském těle. 

A máme pilotwíncs - simulátor leteckého klubu. 


|í|.-.;^>,;gEEra (i 



Byt členem takového 
leteckého klubu není nijak 
snadná záležitost. Předně 
potřebujete potvrzení o do- 
brém zdravotním stavu, pevné 
nervy a SNES. Máte- li alespoň 
poslední položku, je šance, že 
se členem pilotního klubu 
stanete a zasloužíte si svoje 


pilotnich disciplín a jejich ná- 
sledné použití v akci. 

K dispozici je celkem pět 
zcela rozdílných strojů k ovlád- 
nuti. Především je to krásný 
červený dvojplošnik, se kterým 
lze provádět nejrúznější akro- 
batické kousky, tryskový batoh, 
zařízení, které lze najit jen v ně- 
kolika pilotních klubech na zemi. 
rogalo plachtící na proudech 
horkého vzduchu, vrtulník 
jehož ovládnutí patří k tomu nejtéžšimu a 
konečné padák, jehož ovládnuti patři pro- 
změnu k tomu nejsnazšimu. 

Jako začínajícího člena klubu vás hra staví 
před sérii letů s instruktory, jejichž cilem je 
naučit vás dokonale ovládnout jednotlivé 
styly a technické finesy. Let s každým 
z instruktorů zahrnuje procvičení vice 
bodovaných disciplin najednou. Celkem je 
nutné nasbirat určitý počet 


u 
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bodů dohromady, takže musíte 
splnit všechny discipliny ales- 


* 

* 


poň průměrně, abyste pos- 
toupili do úrovně další. 

Postupem času ovládnete 
všechna úskalí a záludnosti 
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Létání na rogalu patři 
v této hře k největším zá- 
žitkům (nahoře). Ostatně 
létání s jetpackem také 
(vpravo). 



křidla. Bez pevných nervů, 
trpělivosti a odhodláni to ale 
tak snadné nebude. 

PILOTWÍNCS je simulátorem 
hned několika strojů najednou 
a plně prověří vaše schopnosti 
stát $e zkušeným pilotem. 
Alespoň tedy pilotem v této 
hře. Hra je rozdělena do několi- 
ka částí, které jsou zaměřeny 
na procvičování jednotlivých 


jednotlivých disciplin a konečné budete 
připraveni pro speciální úkoly, které ovšem 
neprozradíme, abychom nepokazili 
překvapeni. 

Každý ze strojů má samozřejmě jiný způ- 
sob ovládání a na každou disciplinu plati jiná 
technika. Zatímco u dvojplošníku se lze spo- 
lehnout na sílu motoru a vlastni precizní 
řízení letu, rogalo je nutné navést na proudy 
stoupajícího horkého vzduchu a ovládání 





Pilotáž letadla není zrovna jedno- 
duchá, rozhodné nejtéžši je však 
přistáni (nahoře). Pořádně se 
navztekáte, než z vás bude expert 
(vpravo). Jedna ze speciálních zón 
je překvapivé akce s vrtulníkem 
(vpravo dole). 

tryskového batohu vyžaduje notnou dávku 
trpělivosti a přesnosti. 

Ze všeho předchozího jste si možná udě- 
lali hrubou představu o hře a jejím scénáři. 

Co jsem ale záměrné vynechal je technické 
provedeni. PILOTWÍNCS totiž patři, ačkoli se 
již zdaleka nejedná o hru z nejnovéjšich, mezi 
technicky dokonale provedené a na prvni 
pohled velíce kvalitní programy. Hra PILGT- 
WINCS velice úspěšné využivá možnosti SNES 
velice rychle pracovat s texturami pokrytými 
objekty, stejné tak jako možnosti propraco- 
vané animace, Výsledek opravdu stoji za po- 
zornost. Většina strojů je ovládána v pohledu 
zezadu, přičemž například u tryskového ba- 
tohu ale lze přepnout na pohled shora a 
zajistit tak maximální přesnost manévrování, 
l když je úroveň detailů na strojích vysoká, 
zdaleka nepřekonatelná je úroveň detailů 
pozemních objektů a detaily země, 

Zkušební prostory pilotního klubu se 
rozprostírají na ploše několika letišť, z nichž 
některá jsou obklopena vodou. Nejen že se 
plochy všech letišť liší, nejen že se liši i pro- 
středí, ve kterém se lety odehrávají (jsou zde 
i akce v noci či ve větru), ale všechny plochy 
se velice rychle pohybují - otáčejí se a posou- 
vají, čímž dodávají nezaměnitelné zdáni letu. 
Možnosti SNES jsou skutečné výrazné, 
uvážíme-li, jak rychle dokáže animovat tak 
rozsáhlé textury bez jediného zpomaleni. 

Technicky je hra bez jediné chybičky, 
o tom není nejmensiho sporu. Mohli bychom 
jí možné vytknout trochu problematickou 
dynamiku letu - létáni v PILOTWÍNCS je velice 
vzdáleno skutečnému létáni, ale je to konec 
konců jen hra a ne realistický letový simulá- 
tor. Jako hra ale splňuje všechny požadavky 
- je rychlá, velice hratelná, je ji obtížnost se 
adekvátně stupňuje se zvyšujid se úrovni a 
aby nebyla přilil iritující, obsahuje systém 
přístupových hesel, která slouží k pokra- 
čováni hry v jejich pokročilých fázích bez 
nutnosti začínat od začátku (pro zapomětlivé 
připomínáme, že kompletní kódy do všech 


Název hry: 

PILOTWÍNCS 

Výrobce: 

Nintendo 

Žánr: Pravdivé příběhy 

Styl: 

Akční 

Počítač: 

SNES 

Obtížnost: 

Jednoduchá 

Hodnocení: 


Originalita: 

70% 

Atmosféra: 

so% 

Grafika: 

85% 

Zvuk: 

80% 


SC3T6 80% 


úrovní této hry jsme uveřejnili 
veSCORE 1). 

Takže PIIOTWINGS - rozto- 
milá, technicky dokonale 
propracovaná hra, která vás 
zavede jednak do prostředí 
pilotního klubu (a v dalších 
úrovních mnohem dál), jednak 
do prostoru obrovských 
možnosti SNES je před vámi. 
Hledáte-li dobrou akční hru 
s netradičním námětem, do- 
brým zpracováním, která vám 
vydrží na poměrně dlouhou 
dobu a u které se budete do- 
bře bavit, zvolte PILOTWINGS. 

ICE 
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super R-Type 


Zdá se, že se ze stařičkého r-type Nintendo snaží vymačkat úplně všechno, vždyť 
pokolikáté se k nám tato hra už vrací zpátky? 


scsre 70% 

Název hry: SUPER R-TYPE 

Výrobce: Nintendo 

Žánr: Sci-fi 

Styl: Stři léčka 

Počítač: SNES 




Obtížnost: 

Volitelná 

Hodnocení: 


Originalita: 

65% 

Atmosféra: 

70% 

Grafika: 

70% 

Zvuk: 

65% 


ji zabije každý dotek s čímkoli 
na obrazovce. Horši je ale ta 
věc, že po smrti hrajete úro- 
veň vždy úplně od začátku, to 
je vyloženě nedomyšlené 
rozhodnuti, které je nejvice 
zřetelné pravé při soubojích se 
závěrečnými zrůdami, kdy 
obtížnost znatelné roste a čela 
se kropí potem. Ani nevíte, co 
se stalo a najednou BUM a 
všechno letíte znovu. Často 
máte chuť rozbit nějaký malý 
předmět nebo zmlátit psa, 
apod, Ještě je tu nekonečný 
počet pokračováni, afe po 
ztrátě zbrani vám už ani ten 
pfiliš nepomůže. 

Po strance grafické je 
SUPER R-TYPE, stejně jako 
jeho početní předchůdci, na 
dobré úrovni připominajici 
grafiku (a tím i atmosféru) 
hracího automatu. 

Hudba je divná, nejvice mi 
připominá falešné hrané faši- 
stické marše nebo Burianovo 
úmyslné skučeni v přeplněném 
tanečním sále. Časem splyne 


s pozadím a přestanete ji vě- 
novat pozornost. Zvuky jsou 
jako každé jiné, velké výbuchy 
slušně duní, A to je asi tak vše- 
chno, co se o p-typu a jeho 
původu dá napsat. Tahle hra 
opravdu je pro všechny, jak 
pro délniky, tak i pro buržoasii. 
Mohl by ji hrát Reagan i Stalin a 
oba si užili spoustu legrace, 
poplácávali by se po zádech a 
jeden druhého by pobízel k lep- 
ším výkonům jako já onoho 
Turka a konec konců i toho 
šílence v Brně, který dělal že 
nesly ši a pak se zhroutil na 
zem. Všechno má svůj konec. 

ANDREW 


R-TYPE je klasická střílečka, 
kde ovládáte raketku letící do- 
prava, občas něco zasáhnete, 
občas něco zasáhne vás, a tak 




- 
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až do aleluja. Pamatuji se, že 
R-TYPE vyvinula jakási firma 
Electric Dreamsv roce 1985, 
od které byla tato hra svižně 
odkoupena Níntendem. Poprvé 
jsem R-TYPE hrál asi před deví- 
ti lety na automatu v Turecku. 
Byl jsem celý pryč z toho, jak 
hezky mi raketka letí a střili, 
vesele jsem poplácává! Turky 
po zádech a pobízel je k lepším 
výkonům, Ani ne za rok poté se 
ke mně R-TYPE vrátilo 
v Sinclairovské verzi, která sice 
nevypadala tak okázale, ale za- 
to se hrála přímo báječně, ne- 
řku-li nejlépe z celé R-Typovské 
rodiny. Euforie ani nestačila 
pominout a objevilo se R-TVPE 
PLUS, rozšířená a podstatně 
nehratelná vylepšenina, kterou 
jsem po několika marných po- 
kusech vzdal. Pak přišla Amiga 
a s ni výbuch skvělých střfleček 
jako XENQN II, X-OUT nebo 
SILKWORM. Mezi touhle spous- 
tou se objevilo původní R-TYPE 
v lepší grafice jako povinná 
konverze velké hry na nejlepší 
herní mašinu své doby (teď asi 
Amigáči chrochtají blahem). 
Slovo dalo slovo a Nintendo 
přišlo s velkým automatovým 
hitem R-TYPE li, který se velmi 
svižně objevil i na Amize, ale 
s jednou chybou - R-TYPE li 


bylo totiž prakticky nehratelné, protože ob- 
tížnost by ta asi šitá na maniakální Japonce, 
kteři hraji nejméně dvacet hodin denně. Po 
několika marných pokusech jsem tedy toto 
okázalé pokračováni 
vzdala a počkal si čity, 
které mi pomohly 
doletět na konec a 
umožnily mí obdivovat 
skvělou grafiku aniž 
bych rozkousal joy- 
stick. Pak zas chvíli nic 
než se objevilo SUPER 
R-TYPE na automate- 
ch po celém světě. 
Nikdy jsem ho nehrál 
jen jednou jsem videí 
nějakého šílence klátit 
se u stejnojmenného 
automatu někde v Brně. 

Jako neodbytná ozvěna se ke mně ale 
R-TYPE vrací znova a to ve verzi na Super 


Nováčka a za pár hodin jsem se hloupé usmí- 
val na gratulace. Jednu důležitou věc však 
nesmim vynechat a to je rozdíl mezi touto 
hrou a ostatními podobnými střilečkami. 
Jakýsi génius z Electronic Dreams totiž před 
tou spoustou let, kdy púvodni hra vyšla, 
vymyslel pro R-TYPE skvělý systém zbraní a 
tzv. pomocného štítu. Podržením střely si 
„natáhnete" energoměr a vypustíte do klub- 
ka nepřátel pořádnou dahu, což se vám 
možná nezdá dost originální, ale vězte, že 
R-TYPE s tímto nápadem přišlo jako první. 
Pomocný štit je extra nástavba na vaši loď, 
kterou můžete mit připevněnou bud na 
předku nebo na zadku (nemyslím tim vaše 
pozadí, to byste prosthleli každou toaletni 
mísu) vaší maličké lodi. Když je nástavba 
upevněna na loď, vysifá do okol i silnější stře- 
ly, avšak přijde-li ta správná chvile, můžete 
tento štít vystřelit na silnějšího nepřítele a 
zpovzdáli se dívat na paseku, jakou způsobí. 
Občas se také vyplatí vypustit štít dozadu a 


Uteklo mnoho vody od doby, kdy světlo světa spatřil první 
r-type. Tato zatím poslední verze však nesahá původní hře 
r-type ze speetra ani po plazmově výměníky (kde chcete)... 


NES. Poslušně jsem s tedy sedl a vida, že se 
tahle hra nejvíce podobá originálu, pustil 
jsem se do hraní. Po divili mi došlo, že vyšší 
obtížnosti jsou pro lidi s železnou hlavou a 
silikonovým mozkem, tudíž jsem zvolil 


vůbec, hra se tímto vylepše- 
ním stává poměrně zábav- 
nou a dává vám více možnosti jak se bránit 
proti mračnům nepřátel. Kromě štítu se mů- 
žete vyzbrojit ještě tzv. deštníky, které 
chrání vaši loď zeshora a zespoda a poskakuji 
za vámi jak vodoměrky. Arzenál základních 
zbrani je dále rozšířeni různé typy bomb a 
řízených střel, ale to už bychom zabíhali do 
přilil velkých detailů 

Obtížnost Nováček se oproti ostatním liší 
podstatnou skutečnosti, že po zabiti neztrá- 
cíte své těžce vybojované zbrané. Protože 
ztratit v jedné z pokročilých úrovni zbraně a 
hlavně pomocný štit je něco jako přijít na 
zasedáni parlamentu úplné nahý. Oproti rela- 
tivně jednoduchému průletu jednotlivými 
zónami vás na konci každé z nich čeká pekel- 
ný souboj se závěrečným strážcem. Teprve 
na něm je zřetelných několik záporných 
vlastnosti této jinak velice slušné stolečky. 
První nepříjemná věc je skutečnost, že vaše 
bd nemá žádný ukazatel energie a okamžitě 
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Novinky 

Trh s herními konsoiemi se rozrůstá, roste i poptávka po kvalitních titulech na stroje SEGA MEGA DRIVE. Na 
následujících stránkách se dozvíte, jaké hry jsou na našem trhu v současné době a nakolik stojí za to se po 
nich shánět. Na této stránce se nicméně seznámíte s tituly, jejichž dokončení a uvedení na trh se teprve 
chystá, a to v nejbližší době. I když by si většina z těchto titulů pravděpodobné zasloužila celou stránku, 
vzhledem k počtu novinek a omezenému rozsahu této rubriky jen telegraficky. 



MICRO MACHINES 


Začneme se třemi tituly, které jsou starších her. 
ECCO 2; THE TIDES OF TIME je pokračováním popu- 
lárního hitu ECCO THE DOLPHÍN [SCORE 8, 85%) a je 
ohlášena na prosinec letošního roku. Pokračování 


5HAQ FU 

bude rozsáhlejší, graficky lépe propracované a kro- 
mě klasických 2D akci bude hra obsahovat i 5D 
sekvence z pohledu zezadu za delfínem. Edice EA 
SPORTS pokračuje titulem NHL'95, vylepšenou verzi 
populárního NHL HOCKEY. NHL'95 umožňuje nové 
možnosti jako tvorbu vlastních hráčů, strategický 
element ve formě výměny hráčů za jiné hráče z 26 
jiných NHL týmů. Hra obsahuje nově pohyby jako 
falešné střely či ležící obránce bránici tělem. 

O NHL'95 se dočtete více v některém z dalších 
SCORE. Posledním titulem je JURASSIC PARK: RAM- 
PACE ECHTION, který snad překoná svého nemastné- 
ho- neslaného předchůdce [SCORE 1, 59% j. Hra bude 
o poznáni brutálnější s možnosti dinosaury konečné 
zabíjet, a ne jen uspávat či omračovat - škála zbrani 
se rozroste o samopaly M-16, granáty či plameno- 
mety. I zde bude možnost hrát za Cranta čí raptora 
s vylepšeními jako Grantovou rychlou jízdou na dino- 
saurovi či výběrem lokací. Nutno přiznat, že ačkoli 
spojitosti s filmem bude pravděpodobně málo, hra 
vypadá nadmíru slibné. 

SKELETON KREW je multi formátovou hrou, která 
se kromě verze pro AMIGU, PC a SNES objeví i na 
MEGA DRIVE. Sci-fi 5D akční střilečka od CQRE DESIGN 


nabízí neutuchající akci, výběr ze tří robotu a origi- 
nální možnost otáčeni trupu nezávisle na spodní 
části těla, tzn. možnost střilet a jit jinými směry. 
Uvidíme. 

ACCOLADE se poušti do nelehkého úkolu přinést 
obdobu hry DOOM na obrazovky MEGA DRIVE, ZERO 
TOLERANCE sice nedosahuje grafické a technické 
kvality DOOMu, ukazuje ale, že MEGA DRIVE má kapa- 
citu pro vytvořeni 5D stolečky v hlavni roli. O jejich 
kvalitách však rozhodne čas. 

Toužebně očekávaný a rozpačitě přijatý THEME 
PARK [SCORE 9, 80%) se dočká svoji konverze pro 
MEGA DRIVE. Strategická simulace zábavního parku 
plná nakupováni a vymýšleni atrakci, marketingo- 
vých strategii a dětského zvraceni vypadá stejně 
roztomile jako na PC. I když má grafika poněkud jiný 
ráz, zůstává stejné propracovanou a poutavou. Uvi- 
díme, jak se celá hra bude hýbat a hrát. 

Série veleúspěšných produktů z dílny DISNEY 
SOFTWARE, kterou zahájily tituly COOL SPOJ a 

ALADD1N a která pokra- 
čovala nádhernou po- 
hádkou THE JUNCLE 
book bude v nejbližší 
době obohacena o další 
nádhernou podívanou. 
THE LION KING je další 
2D akčni hrou založe- 
nou na filmu z dílny 
Walta Disneye, ve které 
se hráč tentokrát zhosti 
role roztomilého lvička. 
Nádherná animace a 
dokonalé zvuky patři 
k tomuto druhu her 
stejně neodmyslitelně, 
jako výborná hratelnost 
a zábava. 

Milovníci bojových 
her typu STREET 
FIGHTER Či MORTAL 
KOM B AT se mají na co 
těšit, protože firma 
ELECTRONIC ARTS 
přichází s jedním z nej- 
bizarnéjšich projektů 
všech dob SHAQFU svědčí o tom, že reklama hýbe 
světem. Sha-quille O r Neal je 
jedním z nejpřednéjších basket - 
balistu NBA a v nedávné době 
podepsal smlouvu s týmem 
Orlando Magie za 42 milionů 
dolaru. Kromě milovníků basket- 
balu zná tohoto muže i většina, 
ostatních, neboť mezi jeho spon- 
zory patři firmy Pepsi a Reebok, 
které jeho popularity využivaji 
k propagaci svých výrobků {u nás 
známá reklama na Pepsi). 

SHAQ-FLf má však s basketbalem 
pramálo společného - jedná se 
o klasickou 2D bojovou hru ve 
stylu již zmíněných hitu. Neni bez 
zajímavosti, že se na hře podílí 
tým Deplphine software {známý 
svými produkty jako ANOTHER 
WORLD či FLASHBACK), takže 
můžeme očekávat nadprůměr- 
nou kvalitu grafiky a animace. 





VlRTUA RACING, nadějná konverze pro 32 -X 



NHL HOCKEY 95 


Zajímavým titulem je i chystaná hra podobného 
ražení - BAllZ. jedna se o bojovou hru, ve které se 
utkávaji vždy dvě ‘bytosti" složené z různé velikých 
a různobarevných odtud název), Hra slibuje 
rychlý pohyb a animaci stejně jako možnost sledo- 
vat souboj z libovolného ůhiu, možnost opakováni 
celého utkáni a další vylepšení. Myšlenka dozajista 
originální, uvidíme jak 5ALLZ dopadne, až se objeví 
na trhu. 

Tolik protentokrát k chystaným novinkám. Vypa- 
dá to, že vánočn» trh bude hrami přesycen a bude 
velmi těžké si v zaplave kvalitních titulů dobře vy- 
brat. Budeme se snažit vám výběr co nejvíce ulehčit. 

SCORE 



SHAQ-FU 
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ECCO 2 

The Tides of Time 


i dnes, v čase vzniku nových multimediál- 
ních konsolí, využívání převratných tech- 
nologií a výrobě originálních her jsou na 
světě hry, na které se nezapomíná. 



Spousta roztomilých a úžas- 
ných obrázků (nahoře) ilus- 
truje tuto roztomilou a 
úžasnou hru. Animace je 
super (vpravo) ! 


Jednou z takovýchto neza- 
pomenutelných her byla i slav- 
ná, roztomilá a velice zábavná 
hra ECCO THE DDL PNI NE, kte- 
rou jsme ve verzi pro GAME 
GEAR recenzovali již ve 
SCQRE 8. Malý, roztomilý a 
značně ekologicky založený 
delfín ek se v ni snažil zachránit 
svět před znečištěním oceánů 
a souběžně s tim vychovávat 
hráče k ekologickému smýšlení 
a racionálnímu uvažování. 
Kromě toho to byla ovsem 
báječná hra, která stála za to 
i bez ekologického podtextu a 
moralistických pouček, které 
bychom z ni mohli vyvodit, 
kdybychom bývalí chtěli. ECCO 
je zkrátka klasika. Nebyí to však 
jen námět hry, který přilákal 
tolik hráčů. ECCO byl charak- 
teristický také zcela novým 
přístupem, originální hratelnos- 
tí, vysokou atmosférou a 
v neposledni radě i dokonalou 
grafikou a animací, které doslo- 
va oživila všechny postavy, 
tedy spíše poplavy, ve hře 
- kromě samotného Ecca i me- 
dúzy, ryby, korálové útesy Či 
velryby. Oblíbenou obchodní 
strategii mnoha herních firem 


je výroba pokračováni úspěšných her a sérii. 
O úspěchu a vhodností této strategie svědci 
například dnes již třeti díl STRIKE SERIE (po 
DESERT STRIKE, JUNGLE STRIKE se na trhu 
objevuje dokonalý URBAN STRIKE) a doufej- 
me, že pokračování slavného ECCO trháku 
bude stejně úspěšné, ECCO 2 - THE TIDES OF 
TIME nejen navazuje na první dil, ale prináši 
tolik změn a vylepšení, že stojí za to se na 
hru podívat jako na samostatný kus softwa- 
re. Autoři věnovali přípravě hry mnoho práce 
a úsilí, čemuž ovšem odpovídá vysoká kvalita 
a profesionální provedení. Hra se v současné 
době objevuje hned na třech formátech 
- MEGADR1VE, GAME GEAR 3 MEGA-CD (verze 
pro MEGA-CD navíc obsahuje strhující 5D 
zvuk dotvářející pohádkovou atmosféru hry. 


Navíc je na CD s ECCO 2 obsažen i první díl), 
my se však zde budeme zabývat jen verzi 
pro MEGA DRIVE. ECCO 2 vás zasazuje do 
role delfínka, který se vydává do říše pod- 
mořského království, přivolán svými souk- 
menovci z budoucnosti, aby se vyrovnal 
s hrozbou, která může ohrozit život všech 
delfínů i ostatních mořských živočichů. 
Neohrožený ECCO se tak vzdává na dlouhou 
a strastiplnou cestu, která je lemována 
množstvím nebezpečí, pasti a nástrah, stejně 
jako logických problémů k vyřešení a akčních 


pasáži k ovládnuti. Základem herního systé- 
mu je 2D pohled zboku, ve kterém můžete 
delfínka ovládat a pohybovat s nim do všech 
směrů, přičemž jeho pohyb je nádherně ani- 
movaný a zcela plynulý. Ecco, jako každý 
správný delfín pochopitelné dokáže nádher- 
né vyskakovat nad hladinu a provádět akro- 
batické kousky, stejné jako dávat signály 
ultrazvukem a dorozi mívat se s ostatnimi 
podmořskými živočichy. Ecco však nepatři do 
rodiny mírumilovných delfín ků, kteří se 
nechají pokojně chytit a při přeskakování 
obručemi v cirkusech pískají americkou 
hymnu či .Sbohem a dik za všechny ryby', 
Ecco je od přírody bojovník a pomoci svého 
ostrého čumáku dokáže útočit na své pod- 
mořské nepřátele. ECCO 2 obsahuje oproti 


prvnímu dílu řadu zlepšeni a 
inovaci. V první řadě je to 
zařazeni strhujicich 3D sekven- 
ci, ve kterých je Ecco zachycen 
zezadu a prohání se pod i nad 
vodou ve fantasticky atmos- 
férických scénách plných 
rychlé akce a přeskakováni 
obruči. Novinkou je i možnost 
vznés t se nad hladinu oceánu 
ve .vzdušných trubicích “ a 
létat v oblacích. Jako by to je- 
ště nestačilo, 
ECCO 2 poskytu- 
je i možnost 
metamorfózy 
v jiné živočichy, 
například změnu 
v ptáka a létání 
v oblacích. 

ECCO 2 je mno- 
honásobné roZ’ 
sáhlejši než jeho 
předchůdce a 
umožňuje mno- 
hem delší a 
zábavnější podí- 
vanou. Navíc je 
v grafickém 
zpracováni ještě 
o krůček vpředu 
a k dokonalosti 


přispívá ji i nepře- 
konatelné 3D 
sekvence, nemlu- 
vě o velíce kvalit- 
ním úvodním 
intru. Hudba je 
velice působívá a 
nádherně dotváří 
báječnou atmos- 
féru hry. Jste-li 
tedy žhaví do delfínů, pod- 
mořského dováděni, anebo 
patříte mezi milovníky prvního 
dílu, anebo si prostě jen chcete 
zahrát kvalitní hru přemýšlejte 
O ECCO 2 -THE TIDES OF TIME. 
My už o ni přemýšlet nemusí- 
me. Raději ji budeme hrát, pro- 
tože to je mnohem, ale mno- 
hem zábavnější, než všechno 
přemýšleni 

ICE 
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World Championship 

Soccer 2 


Mistrovství světa ve fotbale v USA skončilo. Ale 
fanouškům to vůbec nevadí, je tu přece WORLD 
CHAMPIONSHIP SOCCER 2! 


...Hvizd ! A je to tady ! 
Úvodní zápas mistrovství světa 
v kopané ve Spojených 
Státech právě začal Poslední 
mistr svéta ■ Německo, hraje 
dnes proti papírově slabšímu 
týmu - Bolívii, ale vůbec nic 
není předem rozhodnuto. 

V hledišti je přítomen i americ- 
ký prezident Bili Clinton a 
německý kancléř Helmut Kohl. 
Mistrovství světa je velkou 
společenskou události a velkým 
bussinessem. Bolivie hraje na 
mistrovství světa sice poprvé, 
ale favority, jakým, Německo 
bezpochyby je, muže pořádně 
potrápit. Ale váženi diváci, 
věnujme se raději hře. A je tu 
první útok Německa, který 
vede Mattháus, pohrává na 
druhou stranu, k míči se do- 
stává Hássier, střílí, avšak 
bolívijský brankář jeho střelu 
likviduje ... 

A už je tu, váženi diváci, 
druhý poločas, ale stav zápasu 
je stále 0 : 0, Němci se trápí, ale 
Bolivijei pro ně nejsou nějakým 
příliš těžkým souperem. Nyní 
však Mattháus běž i s míčem 
k půlicí čáře, nahrává ho dlou- 
hým centrem na Klinsmanna, 
který obehrává bolivijského 
brankáře, a vstřeluje první gól! 
... Hviíízd I Hra pokračuje a 
Němci si už zřejmě nenechají 
vzít své vedení, navíc Bolivie je 
příliš slabým týmem... 2x hviíízd 
(čti hvizd hvizd, rozuměj konec 
zapasu). Německo vítězí 
v úvodním zapase patnáctého 


T ak to jste na omylu f I když se nepovažuji za 
pravého ochránce přírody a hnuti jako 
Greenpeace apod. jsou mi značně nesympa- 
tické, tak tohle bych si nikdy nedovolil. Ten 
úvodní komentár a hra WORLD CHAMPION- 
SHIP SOCCER 2 toho mají mnoho společného. 
A nejen s posiednim mistrovstvím svéta a 
jeho úvodním zápasem, ale se všemi mi- 
stře vstvimi svéta a jejich zápasy za posled- 
ních osm let. To je celkem 156 zápasů. Při 
troše vaši inteligence, minimální znalosti 
angličtiny, příznivé konstelaci hvězd a při 
přiznivě mezinárodni situaci, si totiž ten 
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celkem vzato není World Championship Soccer 2 až 
zas tak špatná hra, ale díky několika nedostatkům 
se nedostává na naprostý vrchol. 


I 


i 


mistrovství svéta v USA 1:0a 
připisuje si tak úvodní tři body 

Tak takhle nějak vypadal 
■ omentář z přímého přenosu 
: úvodního zápasu z mistrov- 
ství světa v kopané. Říkáte si 
:: to má společného s hrou 
A 2RLD CHAMPIONSHIP 
,':c:ER 2? Myslíte, že nic ? 

.'.s ce si. že bych jen tak pro 

* : ca re plýtval drahocenným 

: = c který pochází z našich 

* lUhO a hajú, navíc při 
~e::srs:-:.. sběrového papíru ? 


úvodní zápas můžete zahrát i vy, na vašem 
Mega Drive. A pak už jen většina světových 
agentur přinese stejný či podobný komen- 
tár, který jste si přečetli v úvodu, A pak, že 
se historie neopakuje. 

Jak jsem již uvedl hra WORLD CHAMPION- 
SHIP SOCCER 2 toho má dost společného 
s mistrovstvími světa v kopané za posledních 
osm let. Většina z nás vi, že šampionát se 
koná jednou za čtyři roky. Ten poslední pro- 
běhl v červnu 

- a červenci 

v USA, pred- 
cházejici v ro- 
ce 1990 se 
konat Itálii a 
v roce 1936 se 
mistrovství 
světa konalo 
v Mexiku, 

A právě těmi- 
to třemi šam- 
pionáty se 
nechali nspi- 
rovat tvůrci 
hry WORLD 
CHAMPIONSHIP 
SOCCER 2, 

Nutno dodat, že svou práci provedli důklad- 
né. 

Po zmáčknuti Start button na vašem 
Mega Drive se před vámi otevře svět velké- 
ho fotbalu té nejlepší kvality a navíc tu máte 
možnost vybirat z několika zajímavých při- 
pravených alternativ nebo tyto alternativy 
kombinovat, Můžete hrát třeba Exhibition 
game ■ vyberete si svůj oblíbený národni 
tým a hrajete proti vašemu Mega Drive nebo 
proti dalšímu hráči. Nebo Chailenge game 
- vyberete si 16 týmů, rozhodnete za koho 
hrajete vy a za koho váš přistroj, a můžete 
začit. Ale tou nejzajímavější možností je 
World Championship game - hra za vámi 


zvolené týmy na mis- 
trovstvích světa podle 
vašeho výběru. Ať je to, 
jak už jsem uvedl, ve 
vysokohorském prostře- 
dí Mexika roku 86, nebo 
ve slunně Itálii roku 90, nebo v těch největ- 
ších metropolích USA v roce 94, už i se třemi 
body za vítězství, jak určují nová pravidla, 
i tento detail ukazuje, že tvůrci hry jen tupě 
neprogramovaíi pobihajici panáčky okolo 
miče r ale zajímali se o fotbalové dění a jeho 
denní realitu. Dalším důkazem tohoto tvrzeni 
je i fakt, že při každém mistrovství světa 
jsou ve hře stejné týmy jako na opravdovém 
mistrovství v tom kterém roce.Navic jsou 
tyto týmy rozděleny do stejných skupin a 
hrají ve stejných městech jako ve skuteč- 
ností. Dokonce hrají ve stejné dny I Takže po 
rozhodnuti za jaké barvy budete hrát, může- 
te začít měnit historii mistrovství světa 
v kopané. 

Po „technické" stránce je tedy hra WORLD 
CHAMPIONSHIP SOCCER 2 perfektně propra- 
covaná. Pro doplněni ještě uvádím možnost 
zvolit si z několika taktik před zápasem [např. 
úplná ofenzíva či defenziva, hra na jednoho 
či vice útočníků,..}, Je zde také automatická 
replay funkce vaši akce a vašeho gólu po 
jeho vstřelení. Samozřejmě jste během zápa- 
su stále informován o stavu zápasu, o ode- 
hraných minutách, o tom, kdo vstrelil gól 
atp. A jaká je grafika hry WORLD CHAMPION- 
SHIP soccer 2? AŽ na několik drobných de- 
tailů je velmi dobrá. Hráči pohybujici se po 
hřišti, jsou vcelku plynule animováni, jejich 



pohyb není strnulý ani pomaíý. 
A chovají se jako opravdový 
fotbalisté. Skáčou, hlavičkují, 
dělají skluzy po miči, kličkuji 
atd. jedině brankář, kterého 
spolu s vámi ovládá počitač, 
zná jedině 2 polohy. Buď stoji 
nebo skáče. Jeho animace je 
průměrná, ale ostatních hráčů 
v poli je přece deset (pokud 
vám nějakého nevyloučí, ale 
ano i v WORLD CHAMPIONSHIP 
SOCCER 2 se rozdávají červene 
karty a hraje se přesné podle 
pravidel), a ti vám to vynahradí. 
Zvuky jsou opravdu fotbalové 
a nezni, jako když kopete mo- 
tykou do země, jako v někte- 
rých jiných fotbalech. A ani 
obecenstvo nezahálí a povzbu- 
zuje a křičí apod. 

Suma sumárum je WORLD 
CHAMPIONSHIP SOCCER 2 nad- 
průměrná sportovní hra. Hrál 
jsem sice už lepši, ale í k této 
se budu rád vracet. 

JFK 
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Fatal Fůry 2 

legendární bojovnici se vrátili... Boj znovu začíná... Titul Král bojovnitó čeká jen na Vás! 


E 



Grafika je rychlá, animace plynulá, hudba melodická, hratelnost 
vsak nepříliš velká... Přesto je fatal fůry 2 nadprůměrná hra 


jsou nelítostně, Společnost musí mít svého 
krále. Ted jde o všechno. Boj o titul skončil. 
Společnost má svého krále. Ale za rok,. 

Za rok múze být všechno jinak. Vy vsak 
nemusíte čekat celý rok. ale třeba už zítra 
(nebo ještě dneska, když to stihnete) sí mů- 
žete koupit hru FATAL FŮRY 2, a bojovat 
o titul „Krále bojovníků" každý den. Garantuji 
Vám, že nudit se rozhodné nebudete. V této 
hře na Vás čeká pestrá škála různých mož- 
nosti., triku a fíglů r takže než začnete hrát, 
přilepte si vedle své obrazovky velký papír 
s datumem, kdy vychází nové SCQRE, aby 
jste ho neprošvihii (předplatitelům radím 
vyndat vatu z uši. aby nepřesfechíi zvoněni 
poštovního doručovatele). Ale ted už zpátky 
ke hře. Hra FATAL FŮRY 2 vznikla původně 
v roce 1992, ale zpracováni na Mega Drive se 
dočkala až letos. A je to ostatně dobře, pro- 
tože kdyby byla hra starší, nebyla by tak gra- 
f icky dobře zpracována. A hra FATAL FŮRY 2 
je graficky dobře zpracována. Když boj, tak 
boj a to se vším všudy. A když osm postav 
tak každá jiná. A když každá jiná tak i jinak 


zvuky? Zkuste dát někomu 
pěstí nebo někoho kopněte, a 
pak si to zopaku jte ve hře 
FATAL FŮRY 2. Na Mega Drive 
to zní mysfím více naturalistic- 
ky A navic Vám k tomu hraje 
hudba Hudba je sice na nor- 
mální úrovni, odpovídajíc í běž- 
ným možnostem Mega Drive, 
ale všechno nemůže být vý- 
borné. Ve hře FATAL FŮRY 2 
můžou hrát i dva hráči proti 
sobě, takže muže přispět k sní- 
ženi trestných činů ublížení na 
zdraví a rozvodů, protože si 
v krizi sednete k Mega Drive, 
zmydlýte se navzájem, a bude 
klid. A pokud Vás naštve někdo 
silnější? Nevadi, je tu přece 
FATAL FŮRY 2 a tam mu to 
můžete vrátit. 

Mnoho z Vás po přečteni 
této recenze, nebo po zahráni 
hry, namítne, že jde vlastně jen 
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Jednou za rok... Jednou za 
rok jsou Vánoce, jednou za rok 
má člověk narozeniny, jednou 
za rok je Silvestra, jednou za 
rok se maluji na Velikonoce 
vajíčka, jednou za rok se děje 
spousta nepodstatných věd, 
avšak pouze jednou za rok se 
sejdou ti nejlepší bojovnicí 
z celého světa, aby se utkali 
o titui „Krále bojovníků". O titul 
nejlepšího z nejlepších. Jednou 
za rok.. 

Existuje jedna taková spo- 
lečnost. Neni nikde registrová- 
na, žádné úřady o ni neví, 
drtivá většina obyvatel naši 
Matičky Země o ni nemá ani 
potuchy. AJe je to společnost 
s pevnými, i když nepsanými, 
pravidly, které každý její člen 
bez vyjimky dodržuje. Je to 
společnost těch nejlepšřch 
bojovnikú z celého světa. Vše- 
chny kontinenty, všechny 
styly, všechny barvy pleti, 
všechna pohíaví-nedélá se 
rozdílu. Elita. Ale kdo z nich je 
nejlepší? Ten r kdo si vybojuje 
titul „Král bojovníků? Těch osm 
nejlepších proto jednou za rok 
svádí bitvu o tento titul. Ten 
kdo prohraje, nepozná hořkost 
porážky, nemá totiž příležitost. 
Buď výhra nebo smrt. Jiné 
východisko neexistuje. Osm 
bojovnikú z celého světa, kteří 
svádí svůj boj na těch 


nejodlehlejšich místech. Arizonastakilometry 
prázdných silnic, kolem kterých se kam oko 
dohlédne, rozprostírá poušť. Pouze kameny, 
písek a zase kameny a písek. Občas se tu 
mihne zbloudilý kamion, který sjel ze své 
obvyklé cesty ze zapadniho na východní 
pobřeží. Slunce pálí a v rozpáleném kaňonu 
se objevují z ničeho nic dvě postavy. Boj 
o titul začal. 

O něco později se daleko, daleko za oceá- 
nem, otvírají dveře staré továrny. Dříve to 
byla prosperující ocelárna, ale už několik let 
je tu pusto prázdno, Hrobové ticho přeruší 
skřípot zrezlých dveří. Objevuje se postava 
staršího muže, pomalu kráčfcího doprostřed 
tovární haly. Zastaví se, až když zahlédne 
druhou postavu, Je to divka. Pokynou si pou- 
ze letmo rukou a boj začíná. Za několik hodin 
bude rozhodnuto. V Japonsku v té době 
vychází slunce. V rozhlehlém paláci místního 
obchodníka s počítači má dnes služebnictvo 
volno, Jeho oblek koupený v Beverfy Mills 
dnes zůstává v šatně, misto něj si tento 
nenápadný muž obléká své kimono. Zane- 
dlouho bude rozhodnuto, zda jeho miliardy 
zrněni na základě závěti svého majitele., 

V Hamburku však panuje hluboká noc. 
Obrovské přístavní doky, kde to ve dne vy- 
padá jak v úle, teď zeji prázdnotou, Občas 
problikne lampa veřejného osvětleni a po ži- 
votě ani stopy. Přece tu však ještě dva jsou. 
Zatím, protože titul muže získat pouze jeden. 

Za dva dny najdou vítězové prvního kola 
pod svými dveřmi malou obálku. Je v ni papír 
na kterém jsou napsány pouze dvě slova. 
Misto a čas. Boj o titul pokračuje, Za několik 
dni tuto obálku najdou už pouze dva. Pouze 
jeden z nich však ziská titul. Boj a pravidla 


Spousta kvalitních animací skvěle dotváří atmosféru hry. 


bojující, tzn nejen používající jiné styly boje 
a jíně zbraně jako například nunchaky, želez- 
né tyče, meče a dýky, ale i různá kouzla a 
akrobatické prvky, a to vše pořádné animo- 
vané. A to vše dobře propracované. Takže 
na výběr máte celkem osm postav bojovní- 
ku. Jak jsem již na začátku uvedl, jsou růz- 
ných národnosti, stáři, pohlaví. Je-li Vám 
tedy nějaká divka ve vašem okolí sympatic- 
ká, můžete jí pozvat na motýly, promiňte, 
vlastně na hry, a pak si to $ ní ve hře FATAL 
FŮRY 2 pěkně rozdat, myslim tedy v bojí. 
Navíc každý z nich používá jiné triky, takže ze 
začátku nikdy nevíte čím vás soupeř překva- 
pí, a teprve zkušeni bojovnici si 
mohou být jisti. Ke hře je samo- 
zřejmě přiložen i manuál, takže 
až Vás z toho všeho budou bolet 
ruce, tak si můžete klidně přečíst 
kompletní životopis každého 
z nich. Osm rozdílných bojovníku, 
však bojuje osmi různými způso- 
by. Každý z nich má svůj způsob 
boje, kterým se odlišuje od těch 
ostatních. Tohle všechno se 
snoubí s velmi dobrou animaci a 
kvalitní grafikou pozadí. A co 


o kopii hry Streerř ighter. Je a 
není to pravda, v námětu 
možná, ale jinak... To už ale 
musíte posoudtt sami, Takže, 
boji zdar' 

JFK 
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5 - Paris ■ LCD 
6 -Montreal -WALL 

7 - Barcelona - SINKORSWIM 

8 - San Francisco - shelf 

9 - Bomba y - WIN DOW 

10 - London -POOL 

11 - Zurich- LUCKY 

12- Memphis-HousE 

13- Milano-CUE 

14- Barcelona- DURHAM 
1 5 - Hamburg - JUMPING 

16- NewYork-HAPPY 

17 - Berlin -MEGA 

18- Florida -PLAYPETE 

PGA EUROPEANTOUR 

Snadný trik na získání hromady peněz, ať už je 
potřebujete k čemukoli. Jakmile budete v těsné 
blízkosti osmnácté jamky, uložte hru těsně před 
posledním jednoduchým úderem, strefte se do 
jamky a zapamatujte $i, jakým způsobem se vám to 
podařilo. Počkejte, hru ukončete, zvolte ' Résumé 
game" a zíkejte tak další sumu peněz, další a další, 
až do smrtí nebo totálního vyčerpání. 


JUNGLE BOQK 

Stejný tým, který přinesl hru ALAODIIM, teď 
dobývá tria s hrou THE JUNGLE BOQK. Nemůžeme 
být pozadu a nechat vás bez tipu na výběr úrovní. 
Jakmile se objeví logo Disney, stiskněte nahoru, 
dolů, nahoru, dolů, doleva a doprava. Pokud jste 
postupovali správné, uslyšíte cinknuti' a výběr 
úrovní leží před vámi. 

REN AND STIMPY, 

THE QUEST FQR SHAVEN YAK, 

Jestliže patříte mezi majitele téhle podivně se 
jmenující a podivně vypadající hry, máme pro vás 
radostonou zprávu v podobě úrovňových kódů. 
Stinkíng Dry Desert - AURGHH 
Stínking Well Bayou - zonnnk 
T he Perilous MtHoek - YYYOWW 
The Creat Frozen North - ZOWCHH 


SCORE 


PETE SAMPRAS TENNIS 


DUNĚ 2 

Máte problémy s báječnou strategií DUNĚ M? 
Tady jsou kódy do všech úrovní pro všechny domy; 


Atreides: 

2 - Diplomatic 

3 - Spicedance 

4 - Etemalsun 

5- Defthunter 

6- Fairmentat 

7- Ashlikenny 

8- Sonicblast 

9- Dunemnner 


Ordos: 

2- Domínation 

3- Spicesabre 

4- Arrakissun 

5- Coldhunter 

6- Wilymentat 
7 - Itsjoebwan 

8- Devastator 

9- Deathruler 


Harkonnen; 

2 - Demoiition 

3 - Spicesatyr 

4- Bumingsun 

5- Darkhunter 

6- Eviimentat 

7- Slymelanie 
8 - Stealthwar 
9-Powercrush 


MARKO 5 MACIC FOOTBALL 

Kódy do úrovni zni prostě: 
HAUNTING 
GUNGETNK 
GARAGE 
TRAFFIC 
ELF BARREL 
WINDUP 

PETE SAMPRAS TENNIS 

Kódy do jednotlivých úrovní: 

1 - Stuttgart -START 

2- Tokyo-CAR 

3 - Washington - VÉGAN 
4-Dussekdirf -STAR 


POWERMONGER 

Heslo do poslední úrovně celé této fantastické 
strategické hry zní 'HYN AME WG ", ale POWERMON- 
CER bezpochyby stoji za zahráni od začátku do 
samého konce. Vážně. 

ROBOCOP VS TERMINÁTOR 

Speciální, nicméně velice komplikované tipy na 
tuto hru si vyzkoušejte sami. Stačí kdykoli hru 
přerušit (pause) a stisknout následující kombinace 
kláves: 

Turbo - A,B,C r C r B,A, C,B ,A, C,B,A, A ,A,C, A.C.B, C, A,C r 
A, C,A, B,C,B, 

Gore - C,B,A, B,B A B r B,C, 8,6,0, C.B.C, A£,C, 

A,AA B,B ,B,A,C,A 

MAoťllí SYSTEM 

COS MIC SPACEHEAD 

Minule jsme přinesli kódy pro MEGA DRIVE, dnes 
nenecháme na holičkách ani majitele MS. Tady jsou 
kódy do všech úrovní: 

CÁPE CARNIVAL: BKPETEREEEWILLIAMS9X 
PASSPORT CONTROL: C3ZETERADEWILLIAMS9X 
DODGEY CITY: CVC3 TEE ALDWILOI YMST 4 
CAVES: SSCUEE6WWWILSBVM760 
NO MANS CAUSEWAY: SSHF4EE6WW8ILSW8M7TW 
STAFF ROOM: DGHF4FE6 WWLI LRW8M MI9 
KITCHEN: DGHFCFEWWWLWLEW81M6H 
SPACE STATION: DGHFFFE6 WWLJ LRWF1 DOL 

COOL SPOT 

Tato neskonale populární a roztomilá hra v sobě 
obsahuje jeden nádherný trik, pomocí kteréhosi 
zajistíte speciální extra životy a energii. Stačí najet 
na volbu MUSIC TEST a stisknout 



doleva, doleva, doleva, roprava, 
doprava, doprava, doleva, doprava, 
doleva, doprava a Je to. 


OMAÉ i jĚAH 


ALADDIN 

Úspěšný hit MEGA DRIVE se 
dostává í na GAME GEAR, a s ním í 
naše exkluzivní kódy do všech 
úrovní, 

2- ASMF 

3- DMIA 

4- INSI 

5- NEUA 

6- AALC 

7 - BITO 

8- UIAN 



SUPER STREET FIGHTER 2 


61 



magazín počítačových her 


a» 

& 


Mi 


Dopisy 


se cena SCORE zvýšila o 200-300 procent Ale ptám 
se: .připravuje se něco takového?? 

M.P. 


Tak a je to tady. Vaše nejoblíbenější dvoustránka ve vašem nejoblíbenějším 
časopise. Těšili jste se na ni celý měsíc, máte ji mít, i v dnešní hromadě dopisů je 
obvyklá porce chvály, kterou si opravdu zasloužíme, kritiky, kterou si vůbec neza- 
sloužíme, protože jsme nepřekonatelně báječní a konečné pár stereotypních a 
nudných dopisů typu .zařaďte do tabulek hodnocení všechny počítače na které 
hra existuje ', „můj počítač/moje konsole je ten nejlepší herní stroj na světě" 
anebo „tenhle dopis určité neotisknete, vy srabi" atd. Za všechny dopisy děku- 
jeme a z jejich středu vybíráme pár tak báječných, že se o ně s vámi musíme 
podělit (jen připomínáme, že z nedostatku místa jsme nuceni některé delší dopisy 
krátit). Dopis měsíce se, jako obvykle, velice zdařil. Uvidíte! 


Ne (Podívejte, víme, že by bylo vtipné, vystižné a 
trefné napsat jen tohle jedno slovo, a otázka by byla 
vyřešena, ale podle našeho dobrého zvyku, že do 
závorek jde psát všechno, si tohle vysvětlíme. Cena 
zahraničních časopisu, které - a je jich opravdu 
drtivá vétšina - obsahuji cover- disky se pohybuje 
okolo 3-4 liber (150 - 200 Kč) a dokonce i časopisy 
bez nich stoji okolo 2 liber (i 00 Kč), l když bychom 
nemuseli jit tak vysoko, 300/ je i tak. hodně. 

A zvyšováni ceny, byt výměnou za demo disky, by 
nás stálo zatraceně mnoho čtenářů, z nichž ne každý 
si muže dovolit utrácet tolik peněz za časopisy. Ne!). 

Spíláte čtenářům, kteří pýšou špatným 
češtinem 


Místo příboru používá motorovou pilu 

Řikaji mi Kávové zrnko a jsem manželkou velkého 
pačana zvaného Zlomená páka. 

Jsem již duševně úplně r>a dně. Můj manžel žije již 
několikátý měsíc ponořen v pařbě nejruznějšich her 
a v poslední době řadě se stal obětí DOOMa. Místo 
příboru používá motorovou pilu, nechodivá spát, 
nevyráži na denní světlo, jeho komunikace s okolim 
naprosto ustala a dokonce nejeví zájem ani o sexuál- 
ní hrátky. V největších extázích z pařby vyskakuje 
z okna ven, jen v papučích a ve slunečnich brýlích a 
bije koštětem našeho psa Azora. Mnohokrát jsem se 
snažila vypnout elektřinu, ale mis to na židli sedí na 
speciálním stroji upraveném z jízdního kola, kterým 
pomoci šlapáni během hry vyrábí elektrický proud, 
Najal si dokonce architekta a chce náš dum přebu- 
dovat na Doom. Plánuje, že já budu mutantem 
pohybujícím se v bludišti. 

Občas, když se mi podaří jednou za 14 dni odvést 
jeho pozornost od monitoru (je to obvykle doby, 
kdy už je zcela podvyživený, potichu se skrývá 
v koupelné, ve skříních a na WC, a potom na mé 
z těchto mise s neskutečným řevem vyskakuje a 
háže po mé slaménky (nevím, co tim chce říct} 
Nedávno, když jsem vyšla z koupelny, tvrdil mi, že 
mám hlavu širokou 1 metr. 

Žádám vas tímto o radu, jakým způsobem mohu 
zažalovat firmu fD Software za zdevastováni poko- 
jného rodinného života. 

Vaše Kávové Zrnko 

Nemáme slov, protože se nám tenhle dopis zdá 
naprosto fantasticky. Zažalovat ID SOFTWARE 
pravděpodobně nepůjde, protože přijeti 2a koná o 
Doomu, podle kterého bychom mohli ID SOFTWARE 
žalovat se chystá až na příšer rok 

Proč jste nenapravitelní 

Milí čtenáři, no milí. Toto slovo jsem použil pouze 
proto, že odporní, blbí, nenapravitelní či nepoučitelní 
by se do oslovení moc nehodilo. 

Proč jste nenapravitelní? Tak já vám to upřímně ze 
srdce sdéiim. Nevim, proč pořád žádáte, aby se 
zrušily nebo omezily stránky s videohrami. Nevím jak 
vás (vás asi ne), ale mě to šílené unavuje. Jestli 
nemáte soucit s majiteli konšel L mějte jej alespoň 
s redakci, která vám už nesčíslněkrát sdělila., že 
nejméně šest stran věnovaných SEGA nechá, jelikož 
zatím nevychází v ČR ani jeden časopis věnovaný 
konsdlm SEGA. Budete se s tím holt muset smířit, 

S pozdravem Smrto 

Tenhle jsme si fakticky nenapsali sami 


Radši si dám dávku SCORE 

Esli to nevíte, tak SCORE je výborný hlavně proto, že 
má to, co jiný časopisy postrádají - ATMOSFÉRU! 

Ano, z jeho stránek přímo dýchá taková fantastická,, 
přátelská, pohodová kuul nálada a atmosféra, že 
i když jsem obyč-ne-paran, vždycky letím jako pošuk 
ke Stanku, abych vysolil tři pětky a měl do noci nad 
čím sJintat. Samozřejmě, mohl bych si koupit třeba 
P-h-.se. totiž ten skvělý erotický časopis za 69,- Kč, 
ale to už si radši dám dávku SCORE. 

Petr K, Praha 3 

Uz další člověk pochopil, o co se snažíme Atmosféra 
a životni styl, to je to, o co tady jde Nicméně - na 
erotiku by se taky zapomínat rozhodné nemělo, my 
na ni taky pamatujeme A taky doufáme, že se 
k nějakému počítači brzy dostaneš. 

Cena SCORE by se zvýšila o 200 až 300% 


Všímám si, že často spiláte čtenářům, kteří .pýšou 
špatným češtinem '. Doufám., že si nemyslíte, že jste 
mistři světa v gramatice, Tolik čárek, co strkáte do 
vět, jsem neviděl ani v říši divu převleč enej za 
Alenku A to nemluvím o jiných věcech, které chci 
považovat za překlepy zemdlelých redaktoru 
horečné pracujících dva dny po uzávěrce. No, 
doufám, že jsem vás moc nepostrašil, to bych si 
hrozně nerad vzal na svědomí, abyste tak božskej 
gamesnť plátek zabalili kvůli par pravopysním chy- 
bám. Zdravím SCORE. 

Pavel B., Hustopeče 

Nespíláme, nemyslíme a nejsme Je nám srdečně 
jedno, jak kdo píše a chyby děla každý z nás. Jediné, 
co jsme kdy komu vytýkali bylo naše zamilované 
.aby jste', protože nám to připadalo legrační Už 
nám to legračni nepřipadá, a tak to dál nikomu 
vytýkat nebudeme ne? 

Cvak, cvak, hm 



Váš časák je opravdu velmi prima. Skvělá grafická 
úprava, perfektní recenze (Předevšim od ANDREW a 
JCEj, k obsahu nemám výhrad. Avšak v zahraničí 
jsem si zakoupí! jistý herní časopis a muj názor na 
vás se tak trochu změnil. 

.Časopis" má 104 stran, avšak to by příliš nevadilo, 
Ma daleko rozsáhlejší ceník her (někdy 25Q až 30O 
titulů), ale pak je tu něco, co dělá ohromnou propast 
mezi SCORE a ..časopisem". Jsou to přiložené dvě 
demo diskety. A tak se vás ptám, zda- li budou někdy 
ke SCORE přiložené nějaké diskety. Ano, vím, že by 


Virtuální realita (viz 
článek ve SCORE 9, str 64 
- 65) není jíl jen pouhý 
sen, či futuristická vize - je 
to skutečnost. Tato 
skutečnost však stojí desítky 
tisíc liber... Na obrázku hra ZONE 
HUNTER pro systém virtualíty 2000 


Ste fakt KOQL časák, u mé máte zatím asi 92%. 
Rotující mince je super nápad, Test Cl 1 - OK, zatím 
Andrewowa nejfepsi povidka, co takhle zkusit trochu 
vic akce? Kultura - v jednom úvodníku jsme se 
dočetl, že chcete být časopisem životního stylu a po 
přečteni celého čísla s Tetsuem na konci jsem si řekl 
„Hm? 

Po půlhodině se ozvalo: 

..Cvak, Hm? 

A po ehviíi 

..Cvak, cvak, hm, u 

Xvak, hm, cvak, hm, cvak, hm 

Xvak, cvak, cvak, cvak, cvak. hm 

„Hnomm; 

Anebo třeba Douglase Adamse 
Uh, promiňte, jen jsem se zamyslel Chtěl jsem říct, 
že v dalších číslech se v Kultuře objevovaly samé 
nudné známé věci (Asimov Alice Cooper, Tucet 
Špinavců), o kterých by s. : vlastně člověk mohl 
přečíst kdekoliv jinde 

Black Lookof Spark 

P.S. Co fikáte názoru, že jste časopis 
počítačových her pro dospělé lidi? 


Ale .Převážné neškodná" neni 
zdaleka tak dobrá jako 
.Průvodce* nebo .Restaurante 
co? Rozhodné ne tak dobrá, 
aby stalo za to ji opisovat. 
Pokud je pro tebe ale ísaac 
Asimov mudnou známou věci”, 
zůstaň raději u toho opisováni 
Pokud jde o P.5, to neni názor, to je 
naš reklamni slogan! 
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Sejdeme se ve virtuální realitě 

Bjenos SCC kE 
I::az> na software: 

' E,:E JFOina AI 200? 

1 Vě' jsem možnost vidět DUNĚ II na A500, a to 

: : .ze 5-ti disketovou verzi. Oč je tepli plná asi 11-ti 
z- sketova verze? 

: nru Perihelbn jsem smažil jen velmi krátce [jsem 
nadšen), nepodařilo se mi však namixovat víc jek dvě 
<ouzla, a ty ještě náhodou. Jak to s nimi je? [pokud 
mé odkážete na manuál, nevadl, stejné mám 
v úmyslu sí hru koupit) 

4, Kde je možné legálně získat (koupit) hry staršího 
data (napív DUNGEGN MASTER, EOB I!) 

Názory: 

Myslím sL že takové a podobné názory typu:, PC is 
sliz; AMICA is betteri Konzole do.,., nej lepši je 
486DX2/ 66MHz $ 5CSI-2 interface + CD-ROM+Cravis 
Ultra Sounď , nemaji vůbec žádný smysl. Stejné se 
my amtgisn a atarísti i my PCčkáři a MACouni a 
nakonec i konzoiisti sejdeme ve VIRTUÁLNÍ REALITĚ, 
a pak si můžeme vyřešit své problém pseudo- 
manuálním způsobem. 

Anti Gravitační Muflon 
Míra K 

na A 500 

2 T 1 -ti disketová je normální, 5-ti disketová pirátská 
a nekompletní. 

5 Kouzla na PERIHEUON jsou opravdu v manuálu a 
« když je nám to líto, nemáme bohužel tolik DRZOSTI 
a NAMVŠLENOSTl, abychom jakékoli manuály na 
stránky časopisu SCORE přepisovali a mimo jiné se 
tak dopouštěli porušováni autorských práv a soft- 
warového pirátství [i manuály jsou chráněny copy- 
rightem). Existuji ale lidé, kteří zmíněné vlastnosti 
mají, a tak budeš mít možná štěstí. 

4. Sleduj inzerci ve SCORE. 

Ohledné VR - díky že jsi podpořil naši myšlenku tole- 
rance - vždyť jsme všichni hráči, ne? 



Stále více vašich dotazů se týká výborně 
strategické hry UFO - verze pro Amigu. 
Bude? Ne, už je... 


Matka ho neodstrčila, když udělal první 
tň kroky 

Myslím si, že spoustě rádobypařanum uniká jedna 
důležitá věc - jaký účel má SCORE plnit? SCORE je 
přece od toho, aby hráčům za pomoci recenze 
poradilo, zda za tu či onu hru zaplatit dost značný 
obnos peněz. Pokud však někdo hraje pouze pirátské 
kopie pak se nelze divit, že mu vadí kdejaká blbost 
jakc :ed už bývalý) čtenář, který kvůli prvním třem 
nepoveoenéim obálkám přestal SCORE kupovat. Jej 
přece ta*: v matka neodstrčila, když se mu nepovedly 
první tr kroky No ne? 

Martin T. 

No - my se opravdu snažíme objektivně hodnotit a 
posuzovat hry aoy si kupující mohl vybrat a myslíme 
si, že víme o čem mluvíme, když tu kterou hru vyzd- 
vihneme či ztrháme. Nicméně - pokud jde o časopis 
jako takový, vždycky je co vylepšovat a my jsme za 
každou kritiku vděčni Kromě kritiky pana j,M. - z té 
jsme se málem potrhali smíchy. 

Já jsem z Ameriky 

Já jsem velký PCčkař a mam rad Mfcro Soft 
Software. Rozhodl sem se, že vám trochu zkritizuji) 
váš časopis, 


Mám doma u nás doma v rodiným domku v prvním 
patře v podkroví Pencijum PC 586, Nelíbí se mi, že na 
PC Pentijum 586 nerecenzujete žádné hry, Fůúůj. 
Samý 286, 586, 486, ale 586 nebo Pentijum ne. 

Mám doma speciální verzi Beholdera Eye I li pro 
Pentijum z roku 1995, takže je to nový. 

Nerecenzujte hry na PC 286, 586, 486, ale pro 
Pentijum 586. Cožpak nechápete, že mi ty hry nej- 
dou? Mám jenom Beholder Eye lil, ten mi jedinej jde. 
Cožpak není více her na Pentijum nebo PC 586? 
Beholdr IIJ Eye supr. Utiskněte návod. Diky. 

Proč se píše Endrjů a Ajz ANDREW a ICE, když se to 
vyslovuje Entfrju a Ajz? Nemáte rádi Čechy. Pfujjj. 
Mortal Kombat je fuj. Proč tolik procent? Ať udélaj 
konverzi pro Pentijum nebo PC 586, napište. 
Pentijum je fuj. prodám ho a koupím si néco, 

Váš písíčkář Karel, říkejte mi Turrican. 
Já jsem z Ameriky 

Má někdo tušeni, o co tomuhle chudákovi jde? 

Pokud na cokoli přijdete, pište na adresu: 

GRAMATIKA - K ČEMU TG JE?, Krupkovo náměstí 5, 
160 00, Praha 6. 

Copak to tam máte za chyby? 

Pisu vám, protože když jsem si prahl íd některý hod- 
noto tabulky her, tak se mí nezdálo celkové SCORE. 
Tak napr u hry DETRQIT máte celkové SCORE 40%, 
ale doopravdy je jenom 20% nebo u hry DAEMQNS- 
GATE máte celkový SCORE 15, ale doopravdy je po 
zaokrouhleni 29> . Copak, copak to tam máte za 
chyby v mém nejoblibenějšim časáku, he? Tak čau a 
spravte to? 

Tom 

Celkové SCORE nevyjadřuje aritmetický průměr 
dílčích atributu, ale kvalitu hry jako takové, K tomuto 
kraku jsme se rozhodli již ve SCORE 2, kdy jsme si 
uvědomili, že pouhá matematika by byla zavádějící - 
jsou perfektní hry bez grafiky či hudby a jsou 
propadáky s fantastickou „multimediální" prezentaci 
ne? 

Este čau 

1. Jste docela dobrej časopis [jako kvalitní). Dobrá 
byla např. recenze na hru Beneath a Steel Sk v. 
Zajímavý. Přidat ešté háky. 

2. Už mě docela štvou ty vaše zrůdy na titulní 
straně? Chce to změnu. Co takhle nějakou pěknou 
babu (jako ženskou myslím). Co kdybyste tam 
vyfotili Irenu, ale ne abyste ji oblikíi do kostýmu 
nějaký ho vlkodlaka. 

5. Dam. vám návrh. Co kdybyste zavedli paranskej 
horoskop. No, to je teda blbej nápad, ale zkusit by se 
to dalo 

4. Jo taky by the wav už jsem domastil Raptora na 
nej těžší obtížnost. To bylo maso. Všude výbuchy, 
nebylo k hnuti, pařba tuhá, pot na čele atd. 
Doporučuji všem. 

5. Tu Sarbie jste ocenili skvěle, Možná si ji koupím, 
protože taková věc se jen tak nevidí. Co? 

6. Tak už pudu spát, vono je 2.26 ráno, tak už mi 
padaj klapačky. 

7. Eště nejlepší hra je DOOM 

8. Eště se mi nelibí SVNDěCATE. Já nevím proč. Prosté 
je to blbost. 

9. Ešté Čau 

Martin Ř, Vlachovo Březí 

Pěkná nuda ve Vlachově Březí v tuhle roční dobu, 
co? 

Lepší magazínv 

Systém, který mají zavedeny LEPŠÍ magazíny jsem 
ve SCORE nenašel. Jedná se o toto - je uváděno vlče 
počítačů na které hra [která je právě uváděna) exřs* 
tuje. Vždy první počítač je uveden jinou barvou či 
jiným písmem a označuje počítač na kterém byla hra 
testována a jsou z ni pořízeny obrázky a popis. 
Ostatní počítače (počítač) je buď barevně nebo 
písemně odlišný a označuje počitač [počitače) na 
kterém by případně měla existovat více či méně 
podobná hra se stejným námětem a názvem. Uf, že 


mate v kalhotách a neotisknete to? Věřím vám. Víte 
co? Radši to zabalte a utíkejte do teplých krajin. 

R,S. Liberec 

Raději zůstaneme horším magazínem, než abychom 
v našich tabulkách uváděli nepřesné či zavádejici 
informace Vysvětlovali jsme to stokrát. Věta „více či 
méně podobná hra" nás v našem rozhodnuti jen 
utvrzuje, V případě, že je hra podobná méně, může 
taky vypadat úplně jinak ne? A nemusela by mít ani 
stejný název ne? A námět? 0 ten taky moc nejde 
ne? Ne a už to nebudeme opakovat - v tabulkách 
další počitače prostě nebudou, protože co do kon- 
verzi se na softwarové firmy nelze spolehnout. 

Kdybyste „TO" zabalili do igelitu 

Když jsme viděli čtvrtý číslo, tak jsme nechápali. 
Netušili jsme, že chybějíc i článek Darwinovy teorie 
může dostat licenci na vydáváni časáku. ICE, už jsi 
zjistil, na co máš na (každý?) ruce těch pět 
odporných výrostku? Ne aby sis je strkal do nosu 
nebo nedej bože do za... zásuvky. Jinak nechápeme, 
proč si Čečen, Guma a ten třetí jantar Max vlezli při 
focení za plot Asi starý kriminélnický firmy 
s pokérovanýma ušima? LU KE je dobrej!!! Ještě ho 
máme kousek v troubě. TV nás svými svářečskými 
brýlemi typu LITTLE CREMLIN ze stavebnice „Kíeiner 
Werkzeugmacher naprosto zmystif Skoval, LEE, to 
nemyslíš vážné, ty chceš asi na držku! Dat Barbíe 4 %, 
to si trochu přehnal hochu. Kam si dal oči? Je to 
skvělá pafba a né žádná 4%-ní hra. A teď něco 
k vašemu výtvoru podle hesla „Kritika je kořeni ži- 
vota". Takže: 

za á - Obálky YOM! To je vončo milá Tončo. Proti 
zácpě jak dělaný. 

za bé - Nehrajte si na BRAVO a místo .posterů? 
který jsou (přiznejme si to) na dvě věci, radši rozšiřte 
návody o starši party 

za tsé - Hitparádu doplňte o TOP TEN totálních 
kravin s názvem NEVER MORE 
za bžé - Kdybyste .TO" zabalili do igelitu ítudie jsem 
u trafiky zakop o louži a mohl jsem si koupit nový, 
takhle z lidi taháte prachy, co?) a občas přiložili 
nějakou tu disketku (co?) s nějakým tim demičkem 
(ne? ale jo!), tak by „TO ,r možná už z deseti metrů 
přes zamlžené sklo trafiky připomínalo počítačový 
časopis 

za rohem - Manchester si strčte se 70% do drajvu. 
Fakticky se nám někdy zdá, že hry hodnotíte 
v Alkoholiho komatu. 

mezi řádky - Zdravíme tiskařského šotouše! Poradně 
jim zatop (ať to dobře hoři!) 

Pařbé zdar a nazdar 

kaliči P.B.aA.H. 


OK. Zavinili jsme si to sami. Taková hloupost - kdysi 
jsme napsali že dostáváme málo kritických dopisů. 
Netušili jsme, že se najde tolik lidi s IQ nižším než 
výška průměrného pudla, kteří si pod pojmem „krit- 
ický dopis" představuji něco jako .Vole napíšeme jim. 
jaký jsou to vole kreténi vole ne? J! . Výborně mlá- 
denci 

za é - 1 proti průjmu 

za bé - Pár posterů bylo slabších, ale jsou i taci, 
kterým se libí. Nechápeme to, 
za tsé - Hmm 

za bžé - Zabalíme, hned jak nám řeknete co TO" je. 
Náš časopis určité ne. protože něco takového by si 
lidé vaši úrovně nikdy nekoupili ne? 
za rohem - Jen doufáme, že i váš dopis vznikal 
v Alkoholiho komatu, Nebo jste takoví pořád?! 
metl řádky - 1 já vás zdravím - Šotouš 
A mimochodem, chlapci, už nám, prosím, nikdy 
nepište. 


S vámi ostatnimí se sejdeme zase v dalším čísle. 

Pište. Vynechte ale už prosím K0N50LE * PC * 

AMICA * PRAVEC spory a žádosti o změn tabulek 
hodnoceni. 

SCORE 


c 

ISI 

c. 


É 
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počítačových her scsre 


magazín počítačových her scsre 


Hudební 



PORTISHEAD 

Dummy 

GOIDÍCS 1994 


Není to hudba, není to film. Je to obojí a zároveň 
nic z toho. Co je to..? 

„Nechápete? Nevadí, pochopíte. Zbaveni mali- 
chernosti běžných starosti, v pohodě, se světlem 
zhaslým, se smysly vypojenými, napojeni na 
Portishead. Pochopíte, že On (Geoff Barrow) a Ona 
(Beth Cillons) sice vnikají do Vašeho světa otvory 
ušními, ale pouze poslouchat nestačí. Tahle muzika 
vzniká uvnitř To Vy sami tvoříte, kreslíte, domýšlíte. 
Oni poskytují náladu. Jejích film je absolutně staticky. 
Co se hýbe jste Vy, Vaše myšlenky, vzpomínky a 
představy. Stačí se jen na chvíli zastavit, nachat se 
obklopit a strhnout. „Dummy" není CD jazzové, 
bluesové, bip hopové, transové či žádné jiné (i když 
by to vše mohlo být). To ani není podstatně. Hudba 
zde není produktem, ale nástrojem. Pozváním do 
jiné dimenze. K návštěvě světa Portishead. Přijďte 
uvolněni, představivost vemte sebou, zbytek je 
v ceně. Nechtěte-li být úplně sami. Ona Vám nabídne 
svou společnost. Vypráví o sobě, o ni, o něm, o Vás. 

...A pak všechno stichne. Najednou jste v opuště- 
ném pokojí po vydařeném večírku. Cd zbyto je Vaše 
touha vidět víc, dál a pochopit. 

Je to emocionální, dobré, nejfepši. 

Hodnocení: ***** 


Stínil Seven/Change Glver 





SHED SEVEN 
Change giver 

Polydor 1994 

Ten kdo si koupi debutovou desku čtveřice 
z Yorku Shed Seven, zlákán chvalozpěvy britského 
nezávislého tisku, s vírou, že uslyší něco 


výjimečného bude asi zklamán. 

Na „Change giver" totiž nic objevného a progre- 
sivního nenajdete. Celkový zvuk a nálada desky 
velice připomíná debuty též právě vychází vších 
hvězd jako Oasis a Echobelly. Velíce patrný je odkaz 
The Smiths, Stone Roses, a jak je v dnešní době tak 
populární, i Roliing Stones. Trochu víc identity kapete 
dává poměrné zajímavý projev vokalisty Ricka 
Wittera. Co se repertoáru týče zde Shed Seven nic 
neponechali náhodě, a tak nechybí úspěšné singly 
„Mark/Casino girl", „Dolpbin", „Speakeasy" i právě 
vyšlé „Oceán Pie". 

Nic nového pod sluncem, ale celkem příjemná 
deska, která nenudí. 

Hodnoceni: * * * 



SUEDE 

Dog man stár 

Nudě 1994 

Přižeň hudebniho tisku a fanoušku, ale především 
nesporný talent, získali SUEDE pověst nejlepši sou^ 
časné skupiny. Loňský debut CSuede"} lehce dosáhl 
prvního místa Indie Top ten a prodává se dodnes. To 
vše vytvořilo atmosféru napjatého čekáni na desku 
druhou, která měla postaveni SUEDE potvrdit. Ještě 
před vydáním však šokovala zpráva, že kytarista a 
spoluautor všech písni Bernard Butler pro neshody 
se zpěvákem Brettem Andersenem kapelu opouští, 
Pro mnohé se tak „Dog man stár" stalo tečkou za 
nadějnou kariérou skupiny. 

A t se jedna o testament či pouze mezník v historii 
SUEDE (v současně době hrají doplněni o Richarda 
Oakese opět ve čtyřech), touto deskou posadili 
látku sobě i dalším hodné vysoko. První co upoutá je 
extravagantní (až exhibicionistický) zpěv Bretta 
Andersena. Volnější skladby, jichž je na desce větši- 
na, dávaji prostor vyniknout jeho čtyřem a púl 
oktávám a tato poloha mu zjevné svědčí. Druhým 
trumfem SUEDE je pak osobitá hra Bernarda Butlera 
(za takovou „The asfalt worJd" by se nemusel stydět 
ani David Gilmour). Asistence smyčcových a decho- 
vých nástrojů či dětského sboru není v rockové 
muzice sice ničim neznámým, ale na této desce 
rozhodné nevyvolává pocit kýčovitosti, je naopak 
příjemným zpestřením a odlehčením. 

„Dog man stár" byl sestaven se zrejným cílem 
dosáhnout celistvosti. Tomuto koncepťu odpovídá 
i úvodní Jntroducing the band" (evokujici začátek 
„Stg. Pepper...") i závěrečné „Sbil liře" jako pozdrav 
velkým The Smiths, se kterými jsou neustále 
srovnáváni. 

Druhé deska SUEDE má všechny předpoklady 
následovat úspěšnou prvotinu, kvalitou je 
nepochybně před ní. 

Hodnocení: * * *1/2 


scéna 



WEDDING PRESENT 
watusi 

island 1994 


Příznivci Wedding Present, kterých si kapela za 
devět let své existence získala nemálo, čekali na 
novou desku téměř dva roky (poslední „Hitparádě 1, 
2 vznikly kompilaci singlů vydaných v roce 19921 

Nový materiál začal vznikat okamžitě po pře- 
chodu k firmě Island (od RCA). „Watusi" sice nezau- 
jme rychlostí a úcternosti, typickou pro dřívější 
tvorbu, zato překvapí pestrosti a propracovanosti 
jednotlivých skladeb. Hned několikrát je nekonform- 
ni zpěv Davida Gedge doplněn ženským, vocáíem 
íHeather Lewis respektive Carrie Akre). V baladickém 
.Spangle" praská stará deska a zvoni zvon, „Big rar 
dokonce dokresluje trombón. Při poslechu gradující 
„Catwoman" si nelze nevspomenout na Vel vet 
Undeground a „Heroin" A tak podle dřívějších sché- 
mat „jede" snad pouze rocket „shake* it a singlové 
„Veah, yeah, yeah, yeah, yeah". V produkci Steva 
Fiska (známý spolupráci s kapelami ze Seatlu) charak- 
teristické kytarové plochy byly vystřídány vrstve- 
ným zvukem a čitelností všech nástrojů. 

Desce sice schází lehkost a přímočarost „George 
Best" nebo „Bizzaro", i celistvost a zasněnost 
„Seamonsters", ale svou silu určitě má, Wedding 
Present stále patři mezi to nejlepši co britská 
kytarová scéna nabizi. 

Hodnoceni: * * *1/2 

Vratislav Jandák 


Jedním uchem dovnitř 



a tím druhým taky 


Na výtoni 6, Praha 2 
tel.: (02) 29 31 96, fax: (02) 29 62 86, 
tel. studio: (02) 29 20 33 
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POHODLNÉ A PRECIZNÍ 



G-Force Yoke 

lak reálný, že sí při hraní 
leteckých simulátorů 
budete připadat jako ve 
skutečném letadle. 
Pokud hrajete letecké 
simulátory, je to ten 
nej lepší joystkk pro vás. 
A navíc, pouhým stiskem 
tlačítka se joystick zafi- 
xuje pro snadnéjší 
ovládání automobilových 
simulátoru. 

Cena 1999 Kč 


Flight Max 

Jeden z nej lepších joyst le- 
ků vůbec. Skvělý pro 
letecké simulátory a na ja- 
koukoliv jinou hru, která 
vyžaduje ovládání joystic- 
kem* Stabilní a ergonomic- 
ky tvarovaný joystick Flight 
Max je vybaven unikátní 
Saturn -Ring technologii pro 
plynulé a přesné ovládání 
v rozsahu 360 stupňů - to 
vše za cenu menší, nei stojí 
kvalitní hra! 

Cena 1949 Kč 





Axys 

Jste jeden z těch, kteří 
hrají na vašem pracovním 
PC v zaměstnání, když je 
šéf pryč? Pokud ano, 
máte zřejmé potíže 
s vysvětlováním, co dělá 
joystick na vašem stole! 
Axys řeší tento problém 
svou malou velikostí a 
vypadá jako myš. Vyzkou- 
šejte ho! Váš šéf ho asi 
nebude mít rád, ale vy jej 
budete zbožňovat. 

Cena 799 Kč. 



Night Force 

Skvěle vypadající joystick 
za skvélou cenu. Night force 
je tak robustně konstruova- 
ný, že pokud je] ve vzteku 
odhodíte do kouta, nemu- 
síte se bát, že se rozpadne 
na kusy. Jeho komfortní 
design vám umožní nadmíru 
pohodlné ovládání, aniž 
byste skončili v nemocnici 
se syndromem „joyst léko- 
vých otlačenin''. 

Cena 649 Kč 



FX-2000 

Senzační joystick který 
padne do ruky stejné 
skvěle, jako vypadá. 
Pokud hrajete téměř 
nepřetržité, pak potřebu 
jete FX-2000, nejlépe 
vypadající a nejvíce 
pohodlný joystick* Plně 
vyhovuje levákům i pravá 
kúm. S FX-2000 budete 
moci hrát déle a častéji* 
Cena 799 Kč 


Mfmj SiiH»ca«r l i tr J 

wštsteaJíHSh ■? Prnse n a Wít ve 

však ■iffieete nošené krát ai me* 
chcete tm wéžete tíi 

maše ©feledtoiit m 



Suncom 

TECHNOLOGIES 


ZAŠLETE Ml NA DOBÍRKU TENTO (TYTO) JOYSTICK(Y) 

G-FORCE YOKE □ FX-2000 □ AXYS □ 

FLIGHT MAX □ NIGHT FORCE □ 



JMÉNO A PŘÍJMENÍ: 
ADRESA (VČETNĚ PSČ): 


VYPLNĚNOU OBJEDNÁVKU ZAŠLETE NA ADRESU: 

VISION, KRUPKOVO NÁM. 3, 160 00 PRAHA 6. TEL.: 02/322 960, FAX: 02/322 874 




magazin počítačových her scsre 


video scéna 

The stand - Poslední boj 





A nakonec, 

co \/ás seká v přJS-Win čísle 

Blíží se vánoce a s nimi í zvláštní zvyk některých 
lidských komunit dávat sí vzájemně různé dárky, 
různá překvapení Tím naším překvapením pro vás 
bude další číslo, které bude tak překvapivé, že si 
ani nedovolíme ukázat vám jeho obálku, Přesto 
trošku poodhalíme roušku tajemna a prozradíme, 
že v něm mimo jiné najdete recenze na hry 
INFERMO, MĚ T ALT ECH: EARTHSIEGE, MASTER OF 
MAGQ REÁL MS OF ARKANiA: STAR TRAIL, 
ARMOURED FI5T f LOLLY POP, WÍLD BLUE YONDER, 
DAWN PATROL, ONE MUST FALL a hromadu dalších 
a neméně překvapujících titulů. Máme toho mno- 
hem víc, ale budeme vás napínat, protože se máte 
opravdu na co těšit. Uvidíte! 


příběhu. Poslední Boj se vám bude dozajista zamlou- 
vat. Nicméně, pokud se chystáte na příšerný horor, 
ve kterém se potoky krve nezastaví ani o vaši obra’ 
zovku a ve kterém hrůza a děs dřímá na každém 
kroku. Poslední Boj vás nepotěší. Zátěži na vás. 

ÍCE 

Warner Home video 1994 


Nebýt jednoho starostlivého tatínka a jeho malé holčičky, nemuselo se 
to vůbec stát. Jeden nepodařený experiment by byl spolehlivě utajen a 
záznamy o několika mrtvých vědcích by zmizely v přísně tajných 
spisech ministerstva obrany USA. 


lidi bojujících o přežití (Poslední člověk. Den Trifidú, 
Den Potě, The Survívor a další knihy či filmy). Posled- 
ní boj se však od všech ostatních děl s touto téma- 
tikou výrazně líši. 

Především je velíce obtižné rozlišit žánr filmu. 
PosEedni boj je sice označován jako horor, což ale 
v žádném případě není. Za šest hodin filmu se lekne- 
te asi třikrát, bát se a nepříjemný pocit budete mír 
dohromady asi dvacet sekund. Film je nicméně velice 
divácky zajímavý, velice rychle vás vtáhne do děje a 
udrží vaši pozornost po celou dobu. Ve filmu najdete 
všechno - od počátečního, skoro doku menta ristickě- 
ho líčení šířeni zhoubného chřipkového viru po 
Americe přes profilováni jednotlivých charakterů až 
po konečné utkání dobra se zlem, které se v průbě- 
hu filmu vykrystalizuje do podoby Randalla Fiaga 
- ztělesněni samotného ďábla. Vylidněná Země se tak 
stává prostorem pro utkání s ďáblem a pro Posledni 
Boj, jehož vítězi bude patřit svět. 

Máte- li rádi výpravné katastrofické filmy a máte- li 
dostatek času na vstřebáni šesti hodin napínavého 


Jenomže se to stalo. Starostlivý tatínek prosté 
ztratil hlavu. Jako strážný ve vědecké kolonii, zamě- 
řené na výzkum nebezpečných virů a baktérií měl 
jediný úkol - v případě nebezpečí zavřít bránu a 
odříznout prostor od světa. Měl ale malou dcerku 
a její život je důležitější než celý svět. A tak, ve chvíli, 
kdy dole v laboratořích unikl zhoubný virus smrtící 
chřipky a v několika minutách zahubil veškerý perso- 
nál, strážný popadl ženu, dcerku a ujížděl pryč. Ně- 
kam pryč, kde nehrozí žádné nebezpečí. 

Mnoho nechybělo a lidská civilizace by jeden 
nepodařený experiment přežila. Nedostali se ale ven 
včas, a virus opustil laboratoře, uhnízděný v jejich 
tělech. Ani pres veškerá opatřeni armády a snahu 
zastavit šířící se zkázu virus zvítězil, v několika dnech 
apokalypsy byla Amerika zasažena největší Morovou 
ránou všech dob a jejím spárům uniklo jen pár 
vyvolených. Pár vyvolených, jejichž nelehkým 
údělem je vybudovat znovu lidskou společnost a 
vrátit světu život.., 

Apokalyptická zápletka nejprodávanéjšiho hororu 
mistra děsu, Stephena Kinga, rozehrává gigantický 
šestihodinový přiběh boje lidské civilizace s postupu- 
jící zkázou, který postupem času přerůstá ve vyšší 
boj, boj dobra proti zlu. Neni to jisté poprvé, co se 
setkáváme s námětem Země vylidněné z nej různěj- 
ších důvodů, na jejímž povrchu přežil jedinec či vice 
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4 MB RAM, VGA 1 MB (VL BUS), FD 3.5”, HD 210 MB, MINI TOWER, 
CS/US klávesnice, 14” barevný monitor s MPR II, myš, český návod 


386 DX - 40 MHz 25.680,- 

486 SX - 25 MHz / VL BUS 27.890,- 

486 DX - 40 MHz / VL BUS 29.490,- 


486 DX2 - 50 MHz / VL BUS 29.550,- 

486 DX2 - 66 MHz / VL BUS 31.990,- 



upg. z VL BUS na PCI (vč. VGA a IDE).... + 2.900,- CD-ROM Mitsumi DS 300 KB/s 


HD 340 MB + 1.050,- CD-ROM Mitsumi TS 450 KB/s ... 

HD 420 MB + 1.750,- zvuková karta SOUND FX 16-bit 

HD 540 MB + 3. 100,- MS-DOS 6.2 + Windows 3.1 


VYŽÁDEJTE $1 NÁŠ KOMPLETNÍ CENÍK. NA VAŠE PŘÁNÍ VÁM SESTAVÍME LIBOVOLNOU KONFIGURACI. 
CENY JSOU UVEDENY BEZ DPH. NABÍZÍME VÝHODNÝ LEASING. 


+ 3.990,- 
+ 6.500 r 
+ 2.590 ,- 
+ 2.050 ,- 


Autorizovaní prodejci PC BRAVE: 

PRAHA: ProCA s.r.o., Na Vinobraní 1792 / 55, Tel: 02/76 94 12, 76 94 13 t 76 16 26, Fax: 02/76 94 10 
BRNO: TAICO s.r.o, Trnkova 101. areál Zetor, 3. brána, Teh 05/518 í. 723 BRNO: Prosek, Tr. kpt. Jaroše 19, Tel: 05/57 18 31, 57 19 96. Fax: 05/45 21 23 02 
DĚČÍN 3: DeCe Computer s r.o., Žerotínova 378, Tel / Fax : 0412/221 13 HRADEC KRÁLOVÉ: 2EL s.r.o., Riegrovo nám. 1493, Tel / Fax : 049/30 080 
JABLONEC NAĎ NISOU: SWAH JABLONEC s.ro., Podhorská 7, Tel: 0428/29 640, Fax: 20 910 LITOMĚŘICE: SNEL v.o.s., Mlékojedská 15, Tel / Fax : 0416/61 70 
MLADÁ BOLESLAV: ARB1 Computers s.r.o., Železná 119, Tel / Fax : 0326/270 87 OSTRAVA: Now s.r.o., 28. října 29, Tel / Fax : 069/61 16 124 
PARDUBICE: Microsystems, Bartoňova 926, Tel / Fax : 040/394 619 PÍSEK: KS EFEKT, Národní svobody 26, Tel: 0362/2191, Fax: 0362/4037 
TEPLICE: CBS s.r.o.. Dubská 2404, Teh 0417/293 93 TURNOV: 2EL s.r.o., Bezručova 788, Tel / Fax : 0436/218 89 
ÚSTÍ NAD LABEM: Protes elektronik s.r.o., Dvořákova 2, Tel / Fax : 047/522 05 47 

NABÍZÍME SPOLUPRÁCI DALŠÍM PRODEJCŮM 




Pokud vám stačí hrát staré hry, pak se zastavte ve 
vašem nejbližším obchodě, kde nějaké počítačové hry 
mají. Pokud budete mít štěstí, budete si možná moci 
vybrat z deseti titulů a některé z nich budou jen několik 
měsíců staré! 

Ale, chcete-li si vybrat z nelepších a nejlevnějších tit- 
ulů na světě, máte jedinou možnost - Score. Obě naše 
prodejny Score jsou specializovány pouze na prodej 
počítačových her. | ° 

V našich obchodech si můžete vybrat z více než 
stovky různých her pro PC v cenách od 199.- Kč do 
1999.- Kč. Dále nabízíme širokou paletu her pro PC CD- 
ROM a velký výběr her na Amigu a CD32. Potřebujete 
kvalitní zvukovou kartu, joystick, či mechaniku CD- 
ROM. Žádný problém. 

Ve Score naleznete všechny nové hry. Každých 
čtrnáct dní máme novinky, proto nás navštivte co 
nejdříve, jinak vám může uniknout poslední hit! 

Máte problémy s hrou, kterou právě hrajete? 
Prodavači ve Score budou nadšeni, pokud vám budou 
moci jakkoli poradit, či demonstrovat hru, o kterou 
budete mít zájem. 


obchodě ještě dn 


SCORE Praha, Čkalova 7, Praha 6 
18.00 UT- PA: 10.00 - 18.00 SO: 10.00 


SCORE Brno, Elektrodům, Jánská ulice, Brno 
PO- PA: 8.45 - 17.45 SO: 8.45 - 11.45 






